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Zubehör 

► Festplatten 
^ CD-ROM 

► Scanner 

► und vieles mehr 


Programme 
im Überfluß 


PC- und C 64-Emulator 
Grafikprogramme 
Musik/Midi-Tools 
Professionelles DTP 
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Anwender-Software 

Arcomm 2 (Longman) 

Terminalprogramm im Multitasking 
mit BTX-Option 

Eureka! (Longman) 

Die Tabellenkalkulation, sehr schnell, 
flexibel und mit Grafikfunktionen 
Magpie (Longman) 

Neu - mit Replay-Funktion 
Die open End Software für Präsenta¬ 
tionen, rollende Demos, komplexe 
Informationssysteme, Animationen, 
Berichte, Schulungen, sprechende 
Bücher etc. 

Notate (Longman) 

Compositions- und Publischerprogramm 
in einem. Sstimmig. voll MIDI komp. 

Pin Point (Longman) 

Ideal für die Erfassung. Präsentation 
und Analyse von Daten 
Revelation 2 (Longman) 

256 Farben Mal- und Bildbearbeitungs- 
programm mit vielen Funktionen 


Spiele 


Air Supremacy (Superior) 79, 

Strategie und Action in der Luft, 
an Land und auf dem Meer 
Bambuzzle (Arxe) 69,- 

Puzzle Spiel um Kugeln, 

Verbindungen und Kombinationen 
Blaston (Eterna) 69, 

Die Erde braucht Sie, denn Sie sind 
der ultimative Kampfer. 

Cartoon Line part one (Eterna) 79,- 

Interaktives Zeichentrickspiel, 

3 Disketten 

Chuck Rock (Krisalis) 79,. 

Tolles Lauf-, Spring- und Hupfspiel. 

2 Disketten 

Cyberzon« (UCS) 79,. 

Deutsche Entwicklung. Schaffen Sie 
es. die Beta Corp. auszuschalten? 

Elite (Hybrid) 129,. 

Die beste und schnellste Elite-Version. 

die es je auf einem Computer gab 

Qods (Krisalis) 79,< 

Ein tolles Arcadenspiel mit vielen 

kniffligen Ratsei 

James Pond (Krisalis) 79,- 

Ein Unterwasser-Agent im Arkaden- 
Adventure 

Krisalis Collection (KnsaliS) 99,- 

Mad'Prof. Manarti. Revelation, 

Pipe Mama. Terramex 

Lemmings (Krisalis) 79,- 

Das Spiel 1991 

Lotus Turbo Challange 2 (Krisalis) 79,- 

Der beste Fahrsimulator 

Nebulus (KnsaliS) 79,- 

Ein bekanntes Spiel mit rotierendem 
3D-Scrolling für 1-2 Spieler 

Oh no more Lemmings (Krisalis) 69.- 

100 neue Level für das Original-Spiel 
Populous (Krisalis) 99,- 

Ouest for Gold (Krisalis) 79,- 

Sportspieisimuiation Olympia 
Rockfall (Eterna) 69,- 

Super-Scrolling und Animation 
100 Level 

Swiv (Krisalis) 79,- 

Action-Spiei 

The Last Ninja (Superior) 79,- 

Mehr als 140 Screens voller Action 
Wonderland (Virgin) 109,- 

Grafikadventure. 4 Disketten, Poster 

Tools/Utilities 

IKiller (Pineapple) 79,- 

Viruskiller. Abo für ein Jahr 
incl. Updateservice (mindestens 

4 Versionen pro Jahr) 

Cache Control (UCS) 49,- 

ARM 3 Tools und Benutzeroberfläche 
mit vielen neuen Icons 
SSERC Grafik-Bibliothek (SSERC) 

8 Disketten je 39,- 

Alphaboards. Chemie, Elektronic, 

Physik. Technologie. Utilities etc. 

Preise verstehen sich in Deutsche Mark. 

Alle hier aufgeführten Markennamen sind 
eingetragene Markenzeichen der Hersteller. 
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Der Archimedes hat 
alle Chancen! 

■ Seit der Einführung des Archimedes 1988, 
wurde der Ausnahmerechner nach anfängli¬ 
chem Staunen über seine außergewöhnlichen 
Fähigkeiten beharrlich totgeredet. »Zu teuer«, 

»zuwenig Software«, »keine Hardware« usw. wa¬ 
ren die Standardaussagen einiger Nörgler, die 
die Augen vor Tatsachen verschlossen. 

■ Dabei wurde nur allzugerne vergessen, daß 
diese Rechner da¬ 
mals sicherlich 
noch recht teuer 
waren, in bezug aut 
Leistungsfähigkeit 
und Systemreife 
schon damals wie 
heute Beispielloses 
boten. 

■ Die Argumente 
der ersten Stunde 
greifen heute noch 
weniger als vor vier 
Jahren. Mittlerweile 
hat Acorn mit ag¬ 
gressiver Preispoli¬ 
tik die RISC-Tech- 
nologie sogar unter 
die 1000-Mark- 
Grenze gedrückt, 
was bis dato noch 
keinem anderen 
Hersteller gelungen 
ist. 

■ Sollten etwa 
Hunderte von Soft- 
und Hardwareent¬ 
wicklern in Eng¬ 
land. der Schweiz, 

Frankreich und Deutschland, die für die angebli¬ 
che Software- und Hardwareflaute verantwort¬ 
lich wären, vier Jahre geschlafen haben? Das 
dem nicht so ist, beweisen der gewaltige engli¬ 
sche Markt und unsere Sonderausgabe, die bis 
zum Rand mit Informationen darüber vollge¬ 
stopft ist. 

■ Lange genug wurde der Acorn Archimedes 
stiefmütterlich behandelt, und das lag sicher 
nicht zuletzt an Acorn selbst. Mißmanagement 
und eine an Ignoranz grenzende Nichtbeach¬ 
tung des europäischen Festlandmarktes haben 
dem britschen Rechner in Deutschland, trotz 
überlegenerTechnikim Vergleich zu Amiga, Ata¬ 
ri und Konsorten, nie eine echte Chance gelas¬ 
sen. Wenn Acorn allerdings erkennt, daß diese 
Strategie allmählich in die Sackgasse führt und 
sich endlich auch in Deutschland verstärkt enga¬ 
giert, könnten dem Archimedes goldene Zeiten 
bevorstehen. Der Computerfan erwartet Innova¬ 
tionen und nicht den x-ten PC-Clone. 
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Der Archimedes 

Der Archimedes ist wahrscheinlich der 
faszinierendste Heimcomputer der Welt: schneller, 
problemloser, farbiger, durchdachter, intelligenter oder ein¬ 
fach besser. Dieses Magazin stellt Ihnen 
den Archimedes vor. 


Alles was das Herz 
begehrt 

Kompatibilitätsprobleme, wie 
man sie von anderen Computern 
kennt, hat der Archimedes nicht: An ihn kann so ziemlich 
jede vorhandene Hardware angeschlossen werden. 
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Wir stellen Ihnen die ganze Palette vor. 
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Software bis zum 
Horizont 

Für den Archimedes gibt es fast soviel 
Software wie für den Amiga. Für jede An¬ 
wendung ist da das passende Programm 
dabei. Denn der Archimedes ist nicht 
nur zum Spielen da: Er ist pro¬ 
fessioneller als mancher 
PC. Schauen Sie sich unsere 
Auswahl an. 


62 

Spiele, Spiele, Spiele 

Für einen guten Heimcomputer 
muß es auch einiges an Spielen 
geben. Kein Problem für den Ar- 
chi, denn für ihn gibt es tolle 
Spiele und Topprogramme wie 
Lemmings, Populous, Elite, 
Gods, S.W.I.V. usw. Sie haben 
die Auswahl! 












































































































tiuamis V S T E M E 


von Georg Kaaserer 





V or ca. sechs Jahren ging ein 
Raunen durch die boomende 
Homecomputerwelt. Die eng¬ 
lische Firma Acorn aus Cambridge 
schickte einen Rechner ins Ren¬ 
nen. der in puncto Geschwindig¬ 
keit. Grafik- und Soundfähigkeit 
den etablierten Systemen weit vor¬ 
aus war. -He made RISC« war da¬ 
mals ein beliebter Ausspruch der 
Archimedes-Anhänger. die diese 
euphorischen Worte aus seinem 
Namen - -Archimedes« - formten. 
Eine neue Prozessortechnologie, 
basierend auf einem »Reduced In¬ 
struction Set Code« nach dem Mot¬ 
to »weniger ist mehr und vor allem 
schneller«, bildete das Funda¬ 
ment, auf das Acorn baute. 

Mit angehaltenem Atem verfolg¬ 
te die Fachpresse damals den 
Werdegang des Wunderrechners. 
Das erste Kind der neuen Familie 
war der A310. Charakteristische 
Merkmale: sein formschönes De¬ 
sign - heute würde man ihn mit sei¬ 
ner halbhohen Bauweise vielleicht 
leger als -Pizzaschachtelrechner¬ 
bezeichnen die roten F-Tasten 
auf der abgesetzten Tastatur, eine 
dreitastige Maus und das Betriebs¬ 
system -Arthur«. Sein Herzstück 
war der -ARM-Prozessor, der mit 
der erwähnten RISC-Technologie 
die enorm hohe Rechenleistung 
des Archimedes möglich machte. 
Das erste mitgelieferte Spiel 
»Zarch« ließ die Spiele-Freaks aus- 
flippen, derart schnelle und flüssi¬ 
ge Vektorgrafiken hatten Sie auf 
den Amigas und Atari STs noch 
nicht gesehen 

Doch eine Schwalbe macht 
noch keinen Sommer. Dem Archi¬ 
medes fehlte es in unseren Landen 
von Beginn an nötiger Software, 


naben' 


sxnwer 


Der griechische Mathematiker, Physiker und Philo¬ 
soph Archimedes ahnte vor ca. 2000Jahren sicher 
nicht, daß er der Namensvetter des ersten Home¬ 
computers mit RISC-Technologie werden würde. 


Mark und ein hierzulande prak¬ 
tisch nicht vorhandenes Händler¬ 
netz legten dem -Archi« unüber¬ 
windliche Hürden in den Weg und 
ließen die Marktführer im Home¬ 
computerbereich einen Seufzer 
der Erleichterung ausstoßen. 


zeroberfläche des Archi, wurde 
aufgepeppt und um viele nützliche 
Funktionen erweitert. Gänzlich 
überarbeitet präsentierte sich das 
damals umständliche und langsa¬ 
me Disketten-Handling. Neue Gra¬ 
fikmodi mit hohen Auflösungen 


Der A3000 war die erste preiswerte Hobby-RISC-Maschine 


um den Vorsprung von Commodo- 
re und Atari aufzuholen. Da auch 
Acorn eine Reihe von Fehlern vor 
allem im Marketing machte, war ei¬ 
ne befriedigende Verbreitung der 
RISC-Maschme schier unmöglich. 
Schon bald wurde es wieder ruhig 
um den Boliden aus Cambridge, 
zumindest in Deutschland. Der für 
einen Homecomputer viel zu hoch 
angesetzte Preis von ca. 5000 


Der Archimedes 3000 

Mitte 1988: ein kleiner Lichtblick 
im Dunkel des Archimedesdra- 
mas. Acorn ersetzte das Betriebs¬ 
system Arthur durch das wesent¬ 
lich bessere und in fast allen Punk¬ 
ten schnellere »RISC-OS«. Echtes 
Multitasking war fortan für den Ar¬ 
chimedes kein Fremdwort mehr. 
Der Desktop, die grafische Benut¬ 


Das Flaggschiff unter 
den Archimedes-Rech- 
nern: der A5000 

wie 640 x 512 und 1152 x 256 Punk¬ 
ten in jeweils 256 Farben ließen 
den Archimedes in Workstation¬ 
ähnliche Bereiche vorstoßen. 
Auch das interne BASIC erfuhr ei¬ 
ne Generalüberholung und be¬ 
hauptet sich bis heute als der 
schnellste interpretierte BASIC- 
Dialekt überhaupt. Auf den mitge¬ 
lieferten »Application Discs« fan¬ 
den sich nun endlich einige Acorn- 
eigene Anwendungen, mit denen 
sich komfortabel und dem Stand 
der Technik gemäß arbeiten ließ. 

Etwa gleichzeitig mit der Einfüh¬ 
rung des neuen RISC-OS stellte 
Acorn einige neue Familienmitglie¬ 
der vor, darunter die 400er Reihe: 
Archimedes wie bisher im Desk- 


top-Gehäuse, ausgestattet mit 
dem neuen Betriebssystem, unter¬ 
schiedlichen Speicher- und Plat¬ 
tenkapazitäten und damit ganz auf 
den professionellen Bereich abzie¬ 
lend. Wohl für den Consumer- 
Markt gedacht und in die Domäne 
seiner Marktführer vorstoßend war 
der Archimedes 3000. Kurzerhand 
steckte Acorn nämlich die Technik 
seines Sorgenkindes samt Tasta¬ 
tur und Diskettenlaufwerk in ein 
Gehäuse, verpaßte ihm das neue 
RISC-OS, sparte hier und da an IC- 
Sockeln und Bausteinen und hoff¬ 
te so, endlich das Zepter an sich 
reißen zu können. Aus bereits hin¬ 
reichend gemachten und aufge¬ 
deckten Fehlern zu lernen, war je¬ 
doch offenbar auch bei diesem An¬ 
lauf nicht gerade eine Stärke der 
Engländer. Während sich der 
A3000 in England verkaufte wie 
warme Semmeln, fehlten auf dem 
Kontinent immer noch flächen¬ 
deckende Vertriebsstrukturen. Mit 
bemerkenswerter Ignoranz ver¬ 
wehrte Acorn dem Archimedes 
den Zugang zur restlichen euro¬ 
päischen Welt Weder Geräte noch 
Software schafften so den kleinen 
Sprung über den Kanal, Anwen¬ 
der, Entwickler und Programmie¬ 
rer beschwerten sich gleicherma¬ 
ßen über fehlenden Support, 
schlechte englische Handbücher 
und gänzliches Fehlen weiterfüh¬ 
render Informationen 

Die Chance 

Nachdem die drei deutschen 
Hauptdistributoren 1990 das 
Handtuch warfen, wurde die Firma 
GMA alleiniger Distributor in 
Deutschland Ab diesem Zeitpunkt 
ging es mit dem Archi bergauf. Zu¬ 
nächst reaktivierte GMA die alten 
Archimedes-Handler und baute 
danach das Händlernetz in Ost- 
und Westdeutschland auf mittler¬ 
weile stolze 50 Fachhandler aus. 
Danach kam die Presse an die Rei¬ 
he, die kontinuierlich mit den neue¬ 
sten Meldungen von der Insel ver¬ 
sorgt wurde. Im November 1991 
fand dann in München die erste 

Acorn/GMA-Pressekonferenz 
statt, in deren Verlauf das neue 
Flaggschiff A5000 vorgestellt wur¬ 
de. Zeitgleich kündigte die Soft¬ 
warefirma Krysalis in England an, 
in Zukunft verstärkt für den Archi¬ 
medes populäre Spieletitel umzu¬ 
setzen Gesagt, getan: Spiele wie 
GODS, Nebulus, Populous, SWIV 
oder Lemmings belegen die -Um¬ 
setzwut« des englischen Software¬ 
hauses. Im September 1992 platz¬ 
te dann die Bombe: fünf neue Ge¬ 
räte ergänzten die Acorn-Palette, 
darunter auch ein reines Consu¬ 
mergerät (A3010), ein semiprofes- 
sionelles System (A4000), ein Por¬ 
table (A4) und ein winziges Pocket- 
book, das mit Link-Kabel an jeden 
Archimedes-Rechner angeschlos¬ 
sen werden kann. Die Chancen für 
die Zukunft stehen also nicht , 
schlecht. 
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RISC - Was ist das? 

Unglaublich hohe Geschwindigkeit und kompakte 
Bau form, das sind die Merkmale eines speziellen 
Prozessortyps genannt RISC. 


von Peter Klein 


V or Jahren bereits mit Lob 
überschüttet, gehören RISC- 
Chips mittlerweile zu den 
schnellsten Prozessoren die es 
gibt. Ob Grafik-Workstations oder 
andere Supercomputer, alle nut¬ 
zen RISC. Selbst INTEL hat einen 
eigenen RISC-Chip entwickelt. 
Was lag da näher, als diese Tech¬ 
nik in einen normalen Home- oder 
Personalcomputer einzubauen 
Die Firma Acorn nahm sich in Eng¬ 
land bereits 1985 ein Herz und ent¬ 
wickelte mit der hauseigenen Fir¬ 
ma ARM (Advanced RISC Machi¬ 
nes) den ersten Homecomputer 
auf RISC-Basis. Leider damals 
noch unerschwinglich. Mittlerwei¬ 
le wurden die Fertigungstechniken 
allerdings so gewaltig optimiert, 


daß die Preise für diese Chips in 
den Keller rutschten. 

Die Philosophie der RISC-Archi- 
tektur beruht auf einer einfachen 
Beobachtung: herkömmliche 

CPUs haben zwar einen großen 
Befehlssatz, der Programmierer 
beschränkt sich allerdings fast im¬ 
mer auf eine kleine Gruppe von 
Befehlen Diese wird also im Ver¬ 
hältnis zu den restlichen Befehlen 
wesentlich häufiger benutzt. Die 

Verarbeitungsgeschwindigkeit 
dieser wenigen Befehle ist jedoch 
nicht optimal, da die CPU wesent¬ 
lich mehr Befehle kennt und da¬ 
durch unnötig komplex ist. Was lag 
also näher, als die wenigen oft be¬ 
nutzten Kommandos zusammen¬ 
zufassen und möglichst effizient in 
der Hardware zu realisieren Damit 
erreichte man mit relativ wenig 



Bei direktem Vergleich eines ARM3-RISC-Prozessors (oben) mit 
einer normalen 80486-CPU (unten) fällt besonders die geringe 
Große der RISC-CPU auf 



Aufwand eine maximale Ausfüh¬ 
rungsgeschwindigkeit. Im Gegen¬ 
satz zu einer normalen CPU mit et¬ 
wa 100 bis 200 Instruktionen kennt 
ein RISC-Prozessor nur um die 
50 hochoptimierte Kommados. 

Die RISC-Prozessoren im Archi¬ 
medes nennen sich ARM2 oder 3 
und sind echte 32-Biter. Ihre Ge¬ 
schwindigkeit begründet sich ne¬ 
ben der RISC-Architektur durch 
die Pipelining-Technik. In einer 
normalen CPU wird ein Maschi¬ 
nenbefehl normalerweise abge¬ 
holt (fetch), decodiert (decode) 
und anschließend ausgeführt (exe- 
cute). Dies geschieht immer nach¬ 
einander. Der ARM-Prozessor 
führt diese drei Operationen aller¬ 
dings gleichzeitig aus. Das heißt 
während die erste Instruktion aus¬ 
geführt wird, wird die zweite be¬ 
reits decodiert und die dritte ge¬ 
holt Intern hält der Prozessor die 
drei Instruktionen in einem Hard¬ 
wareelement der CPU, das sich In¬ 
struction Pipeline nennt. Da der 
Archimedes im Gegensatz zu Ami- 
ga und Konsorten ein echter 32- 
Biter ist, kann er jede Instruktion 
die immer maximal 32 Bit groß ist 
auf einmal holen, dekodieren und 
ausführen. Die Befehle benötigen 
also allesamt sehr wenige Taktzy¬ 
klen. Der Archimedes kennt nur 25 
verschiedene Maschinengrundbe¬ 
fehle. Sollten Sie einen 6510-Pro- 
zessor (C64) gewöhnt sein, wird 
sich für Sie nicht allzuviel ändern. 
Obwohl dieser Prozessortyp zu 
den CISC-CPUs gezählt wird 
(CISC « Complex Instruction Set 
Computer) kann hier von Befehls¬ 
vielfalt eigentlich keine Rede sein. 
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Als der Archimedes 310, die Ur-Version des A 3000 
in England eingeführt wurde, war die Überra¬ 
schung groß: Ein RISC-Rechnerzu einem Preis von 
damals ca. 3000 Mark war eigentlich undenkbar. 



Der erste RISC-Rechner für einen Preis unter 1000 Mark 


von Peter Klein 


D urch Verfeinerung und Opti¬ 
mierung der Produktions¬ 
methoden war der Preisver¬ 
fall unaufhaltsam Heute können 
Sie RISC-Performance mitsamt 
eingebauter Floppy im Kaufhaus 
um die Ecke erwerben, und das zu 
einem Preis unter 1000 Mark. 

Das herausragende Merkmal al¬ 
ler Archimedes-Rechner, sei es 
A4000,5000 oder A4 ist das einge¬ 
baute ROM, das von einem halben 
MByte bis zu 2 MByte reicht. C-64- 
Fans werden sich darüber freuen, 
PC-Usern stehen jetzt vermutlich 
die Haare zu Berge Sie sind es ge¬ 
wohnt beim Starten ihres Rech¬ 
ners eine Boot-Diskette zu starten 
oder das Betriebssystem von einer 
Festplatte hochzufahren. Das hat 
natürlich den Vorteil, daß jeder 
User sein System nach eigenen 
Bedürfnissen einrichten kann. Wir 
werden allerdings später sehen, 
daß das auch beim Archimedes 
problemlos funktioniert. 

Alles im ROM 

Der Vorteil eines ROM-Betriebs- 
systems liegt natürlich in erster 
Linie darin, daß das System nach 
Anschalten ohne große Zeitverzö¬ 
gerung sofort zur Verfügung steht. 
Das Betriebssystem des Archime¬ 
des nennt sich RISC-OS (OS = 
Operating System). In diesem Be¬ 
triebssystem ist allerdings nicht 
nur das OS eingebaut, sondern zu¬ 
sätzlich ein unglaublich leistungs¬ 
fähiges Basic V (das schnellste in¬ 
terpretierte Basic der Welt), der 
Desktop, ein Assembler sowie ein 
Task-Manager. Ab RISC-OS Ver¬ 
sion 3 gibt’s gar zusätzlich die 
Draw/Paint/Edit-Applikationen so¬ 
wie diverse andere hilfreiche Tools 
gleich mit dazu. Wie bei fast allen 
modernen Rechnern (vom PC mal 
abgesehen) beherrscht der Archi¬ 
medes das Multitasking, d.h. Sie 
können gleichzeitig diverse Pro¬ 
gramme im Speicher halten und 
diese auch zeitgleich bedienen. 
Sie können also beispielsweise ei¬ 
nen Brief drucken, im Hintergrund 
ein Malprogramm laufen lassen 
usw. Die Menge der gleichzeitig 
benutzten Programme hängt ei¬ 
gentlich nur von der Speichergrö¬ 
ße des Rechners ab. Aber keine 
Angst, selbst in der Grundversion 
ist der A3000 in der Lage, volles 
Multitasking zu gewährleisten, 
und das liegt nicht zuletzt an der 
minimalen Größe der meisten An¬ 
wendungs-Applikationen. So be¬ 
legt z.B. Impression II (das beste 
DTP-Programm für den Archime¬ 
des) auf Platte oder Diskette nur 2 
MB. Im Vergleich zu WinWord mit 


17 MB geradezu ein Leichtgewicht, 
bei etwa gleichen Leistungsdaten. 

Zur Hardware 

Der A3000 ähnelt äußerlich dem 
Amiga 500 sehr stark. Wie dieser 
hat auch der A3000 ein eingebau¬ 
tes Floppylaufwerk, mit dem Sie 
Disketten (ID oder 2D) bis zu 800 
KByte formatieren können. Dabei 
stehen Ihnen mehrere Formatie¬ 
rungsarten zur Verfügung. Das hat 
den Sinn, daß Disketten, die auf ei¬ 
nem A300 mit dem alten Betriebs¬ 
system Arthur formatiert wurden, 
lesbar bleiben. Für den Neuein¬ 
steiger hat das allerdings keine Be¬ 
deutung. Ab Version 3.0 des Be¬ 
triebssystems RISC-OS kommen 
noch ein paar interessante Mög¬ 
lichkeiten hinzu. So können Sie 
z.B. DOS- oder Atari-Disketten for¬ 
matieren, lesen und beschreiben. 
Da der A3000 jedoch nur ein nor¬ 
males Laufwerk und kein HD-Lauf- 
werk hat, ist das natürlich mit der 
Einschränkung verbunden, keine 
1.44 MByte-DOS-Disketten forma¬ 
tieren zu können. RISC-OS 2.0-Be- 
sitzer müssen auf dieses Feature 
nicht verzichten: das MULTI-FS er¬ 
laubt es auch hier Diskettenfremd¬ 
formate zu lesen, zu schreiben und 
zu formatieren. 

Wer einen Centronics-Drucker 
zu Hause herumstehen hat, 
braucht sich um diesen keine Sor¬ 


gen mehr zu machen. Da der 
A3000 ein Standard-Parallelinter¬ 
face zur Verfügung stellt, klappt 
das Drucken mit den auf der Appli¬ 
kations-Disk mitgelieferten Druk- 
kertreibern in fast allen Fällen rei¬ 
bungslos. Sie müssen also nur ein 
Kabel kaufen. Das gleiche gilt für 
die RS232-Schnittstelle, die in den 
meisten Fällen keinerlei Schwie¬ 
rigkeiten macht. Sollte es dennoch 
Probleme geben, schickt GMA, 
Hamburg dem geplagten User ger¬ 
ne Unterlagen zu, wie er mit wenig 
Lötarbeit ein passendes Kabel zu¬ 
sammenschustert. Aus eigener Er¬ 
fahrung wissen wir, daß es vor al¬ 
len Dingen bei Modems zu den 
seltsamsten Fehlern kommen 
kann. 

Das in England weit verbreitete 
Econet-Netzwerk fehlt in der deut¬ 
schen Archimedes-Version völlig, 
kann aber zu einem Preis von ca. 
40 Mark bei Bedarf jederzeit nach¬ 
bestellt und eingebaut werden. 
Normalerweise klebt an der Ge¬ 
häuserückseite ein kleiner Aufkle¬ 
ber mit der Aufschrift -Econet not 
fitted«. 

Anschlüsse für Monitore dürfen 
natürlich auch nicht fehlen. Wer 
sich noch keinen leisten kann, soll¬ 
te mit der MONO-OUT-Buchse 
vorlieb nehmen, die auf beliebige 
Fernseher oder Monitore mit 
Cinch- oder Scarteingang ein 
Schwarzweißbild zaubert. Anson¬ 


sten lassen sich an die neunpolige 
Buchse fast alle Monitore an¬ 
schließen, die sich derzeit auf dem 
Markt befinden. Sollten Sie sich für 
einen Multisync-Monitor entschei¬ 
den, der einen 15poligen Stecker 


besitzt, können Sie für etwa 40 
Mark einen passenden Adapter er¬ 
werben, der es erlaubt, jeden PC- 
Monitor an den Archimedes anzu¬ 
klemmen. 

Ein kleiner Tip: Beziehen Sie 
den A3000 bei einem Fachhändler, 
sollten Sie vor dem Kauf bereits Ih¬ 
ren Monitortyp angeben. Der 
Händler konfiguriert den Archime¬ 
des dann vor, damit es beim späte¬ 
ren Anschluß keine Probleme 
mehr gibt. Aus eigener leidvoller 
Erfahrung wissen wir, daß dieser 
Service mehr als nützlich ist. 

Krönender Abschluß ist eine 
Standard-3,5-mm-Klinkenbuchse 
(z.B. Walkman), an die Sie Aktivbo¬ 
xen anschließen können und damit 
den Stereosound des A3000 erst 
so richtig bemerken. Die einge¬ 
bauten Stereospeaker sind zwar 
eine nette Idee, taugen aber durch 
schlechte Frequenzgänge (in etwa 
Telefonhörer-Niveau) allenfalls als 
Übergangslösung. Ob Kopfhörer, 
Mini-Aktivboxen oder ein soundfä¬ 
higer Monitor (z.B. Commodore 
1084S) ist Geschmacksache. 

Leider fehlen dem A3000 im Ge¬ 
gensatz zu seinen populäreren 
Kollegen (Atari/Amiga) die ge¬ 
normten Joystick-Buchsen. Die 
Spieler unter Ihnen müssen nicht 
zusammenzucken, denn erstens 
gibt es den A3010 mit genormten 
Joystickbuchsen und zweitens ist 
auch für den A3000 ein mit 70 Mark 
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Das integrierte Basic ist gleichzeitig ein Assembler 



So sieht der A3000 von innen aus: sehr kompakt und ordentlich 
aufgebaut. Die Kabel führen zu den Joystickports. 



Floppylaufwerk und Reset-Taster (rechte Seite) 


preiswertes Interface (LogicJoy) im 
Angebot. Dieses belegt keine wert¬ 
volle Schnittstelle, sondern einzig 
und allein den Econet-Port inner¬ 
halb des Gehäuses. Mit diesem In¬ 
terface und einer mitgelieferten in¬ 
telligenten Software können Sie 
sogar Spiele steuern, die für Joy¬ 
sticks gar nicht ausgelegt wurden. 

Zu guter Letzt kommen noch der 
Mouse-Port (Acorn-Standard) un¬ 
ter dem Gehäuse und ein Reset- 
Taster hinzu. 

Grafik und Sound 

Das alles wäre nichts ohne die 
überragende Schnelligkeit des 
ARM 2-RISC-Prozessors und die 
Sound- bzw- Grafikfähigkeiten des 
VIDCs, der im Archimedes alles 
unter seiner Fuchtel hat, was damit 
zu tun hat. 

Herzstück des Rechners ist ein 
echter Reduced Instruction Set 
Computig Chip (s. auch -RISC - 
Was ist das?«). Dieser ist mit etwa 
4 MIPS Rechenleistung etwa sie¬ 
ben- bis achtmal so schnell wie ein 
Amiga 500 und mit einem 68030 (4 
bis 5 MIPS) am ehesten zu verglei¬ 
chen. 

Unterstützt wird dieses Rechen¬ 
genie durch die zweite Baustein¬ 
hauptfigur, den VIDC. C64/128- 
Freaks wird diese Bezeichnung 
bekannt Vorkommen und tatsäch¬ 
lich: Der Archlmedes-VIDC ist dem 
des C128 ziemlich ähnlich. Unter¬ 
schied: Er beherrscht wesentlich 
höhere Auflösungen. Die vom Be¬ 
triebssystem unterstützten Auflö¬ 
sungen reichen von 320 x 256 
Punkten bis hin zu 640 x 512 und 
unterstützen gar so kuriose Auflö¬ 
sungen wie 1024 x 256 Pixel. Unter 
RISC-OS 3.0 sind noch weitere 
Auflösungen bis zu 1280 x 1024 
Bildpunkten hinzugekommen. 

Der VIDC 

Das alles Non-Interlaced und bis 
zu 256 Farben gleichzeitig. Wem 
diese Auflösungen nicht passen, 
kann sich seine eigenen (!) zusam¬ 
menprogrammieren und natürlich 
auch nutzen. Immer wieder fragt 
sich der Archimedes-User, wie der 
RISC-Computer eigentlich musi¬ 
ziert, denn in einem Streifzug 
durch die Platinenlandschaft kann 
auch das geübte Auge keinerlei 
Soundchip ausmachen. Die Lö¬ 
sung ist einfach. Der VIDC besteht 
aus einer grafischen und musikali¬ 
schen Einheit. Hier macht quasi 
der Grafikchip die Musik und wie! 
Bis zu 8 Stimmen können Sie dem 
Wunderwerk entlocken und das ist 
der Clou: während bei anderen Sy¬ 
stemen jeder Stimme automatisch 
eine feste Position zugewiesen 
wird (zwei links, zwei rechts) lassen 
sich die Stimmen auf dem Archi¬ 
medes frei plazieren. Insgesamt 
gibt es sieben Stereopositionen. 
Damit werden natürlich tolle 
Soundeffekte möglich. 


Sonst gibt es im Archi keinerlei 
weitere Co-Prozessoren. Wer jetzt 
allerdings meint, ein Amiga mit 
Blitter und Copper sei damit we¬ 
sentlich schneller, sollte sich unbe¬ 
dingt einmal ELITE auf beiden Sy¬ 
stemen anschauen. Hier gewinnt 
eindeutig der Archimedes, da die¬ 
ser trotz fehlender Helfer immer 
noch wesentlich schneller ist. 

Booten aber wie? 

Obwohl der Archimedes oft den 
Eindruck macht ein eigenes, ge¬ 


schlossenes System zu sein, mit 
keinerlei Flexibilität, stellt sich bei 
näherer Betrachtung heraus, daß 
genau das Gegenteil der Fall ist. 
Mit den schon besprochenen Mög¬ 
lichkeiten in die DOS, MAC und 
Atari-Welt einzudringen, ist dieses 
Thema noch nicht ausgereizt. Mit 
mehreren Public-Domain-Pro- 
grammen lassen sich z.B. beliebi¬ 
ge Grafik-Files in das entsprechen¬ 
de MAC oder PC-Format einfach 
konvertieren. Aber auch das be¬ 
reits angesprochene Bootproblem 


läßt sich leicht lösen Der Archime¬ 
des bietet nämlich jedem die Mög¬ 
lichkeit eine Batch-Datei (ausführ¬ 
bare Befehle z.B. einen Drucker¬ 
treiber automatisch laden) am An¬ 
fang jeder Session zu laden und 
somit beliebiges File zu starten, 
ohne selbst Hand anlegen zu müs¬ 
sen. 

Die große Stärke dieses Rech¬ 
ners ist ein umfangreiches CMOS- 
RAM (bleibt durch einen Akku 
auch nach dem Ausschalten vor¬ 
handen). Mit mächtigen Confi- 
gure-Kommandos können Sie z.B. 
eine RAM-Disk einrichten, die 
nach dem Einschalten blitzschnell 
installiert wird, die Mausschnellig¬ 
keit für alle Ewigkeit bestimmen 
oder Ihren Archimedes dauerhaft 
an Ihren Monitor anpassen, ohne 
jedesmal wieder ein File laden zu 
müssen. Diese Kommandos sind 
so umfangreich und mächtig, daß 
eine genaue Beschreibung ein 
halbes Buch füllen würde. Anzu¬ 
merken ist, daß der Archimedes- 
User, auch ohne sein System in 
dieser Art und Weise konfiguriert 
zu haben, perfekt arbeiten kann. 
Das einzige, was Sie einstellen 
sollten, ist die aktuelle Uhrzeit und 
den deutschen Keyboard-Treiber, 
falls dies nicht schon vom Händler 
so eingestellt wurde. 

Noch ein letztes Wort zu den 
Draw-/Paint- und Edit-Applikatio- 
nen, die von Acorn ab RISC-OS 3.0 
kurzerhand ins ROM verfrachtet 
wurden. Es besteht bei den mei¬ 
sten Computeranwendern zwar 
ein Vorurteil gegenüber ROM-Pro- 
grammen, damit hat Acorn aller¬ 
dings das geschafft, wovon sämtli¬ 
che Amiga- und PC-Besitzer wohl 
noch ihr ganzes Leben träumen 
werden: alle Grafikformate können 
von allen Programmen verarbeitet 
werden. Grund: Bei jedem Tool, 
wenn es nicht die Standardformate 
nutzt, wurde wenigstens ein Con¬ 
verter integriert, mit dem man jede 
beliebige Grafik bzw. jeden beliebi¬ 
gen Text ins Paint/Draw- bzw. Edit- 
Format konvertieren und damit 
Weiterarbeiten kann. Einfach das 
Grafik- oder Text-File auf die ent¬ 
sprechende Anwendung ziehen 
und weiter geht’s... 


Archimedes 3000 


Prozessor: ARM 2 (4-5 MIPS) 
ROM/RAM: RISC-OS 2/1 MByte 
Grafik: 4096 Farben/256 gleichzei¬ 
tig/Grafikauflösungen frei definier¬ 
bar/von RISC-OS 2 unterstützt z.B.: 
160 x 256 (256 Farben) 

640 x 480 (256 Farben) VGA 
640 x 512 (256 Farben) 

Sound: 8 Stimmen Stereo 
Software: zwei Applikations-Dis¬ 
ketten mit Zeichen und Musikpro¬ 
grammen 

Anschlüsse: Parallel-Centronics/ 
Seriell RS232/Expansion-Port/ 
3,5-mm-Klinkenbuchse 
Zusätze: 800-KByte-Floppy/103- 

Tasten-Keyboard/Mouse (Logitech) 
Preis: 999 Mark 
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Archimedes 3020 


Das neueste Werk von Acorn, derA3010istim Ge¬ 
gensatz zu fast allen anderen Mitgliedern aus der 
Archimedes-Familie hart am Konsumenten orien¬ 
tiert. Trotz allem ist es ein Profisystem zu einem 
sensationell niedrigen Preis. 



Der A3010 ist auf den ersten Blick an den grünen F-Tasten und den 
grauen Sondertasten zu erkennen 



Die Platine hat nichts mehr mit der des A3000 gemeinsam. Die 
ROMs, die Speicher-Sockets, der ARM-Prozessor sowie fast alle 
Ports wurden verlegt. 


von Peter Klein 


D er Archimedes 3010 gleicht 
äußerlich dem A3000. Ledig¬ 
lich die grünen Funktions¬ 
und dunkelgrauen Sondertasten 
sowie ein überdimensionaler 
Acorn-Schriftzug fallen angenehm 
aus dem ansonst hellgrauen Rah¬ 
men. Der Reset-Taster ist auf die 
gegenüberliegende Seite gewan¬ 
dert. Die eingebaute Floppy ist be¬ 
reits ein HighDensity-Laufwerk, 
kann also Archimedes-Disketten 
bis 1.66 MByte formatieren, PC- 
Disks bis 1.44 MByte und Atari- 
Datenträger bis 720 KByte. Mit 
dem bidirektionalen Parallel-Port 
läßt sich der A3010 wie bereits der 
A3000 an fast jeden handelsübli¬ 
chen Centronics-Drucker an¬ 
schließen. Die Daten jagen mit bis 
zu 200 KByte pro Sekunde durch 
die Leitungen. Der serielle Port hat 
leider keinen Upgrade erhalten, 
d.h. die Daten können maximal bis 
19200 Baud vom Port abgenom¬ 
men werden. Endlich gibt es zwei 
genormte Joystick-Ports (also 
9-Pol/D-Typ), an die fast jeder digi¬ 
tale Joystick (z.B. Competition Pro) 
angeschlossen werden kann. Der 
Videoanschluß hat sich ebenfalls 
geändert. Alle Monitore mit einem 
löpoligen Eingang (z.B. Multi- 
Sync, VGA, SVGA) können jetzt di¬ 
rekt, ohne den Umweg über einen 
kleinen Connector angeschlossen 
werden. Der Mausanschluß ist 
identisch mit allen anderen Gerä¬ 
ten, lediglich die Maus an sich hat 
sich ergonomisch zum Positiven 
gewandt. Der integrierte TV-Modu- 
lator erlaubt den Anschluß an fast 
jeden handelsüblichen Fernseher 
mit Videoeingang (also Cinch, 
Scart usw.). Mit dem Soundaus¬ 
gang bleibt alles beim alten (3,5- 
mm-Klinkenbuchse). 


Archimedes 3010 


Prozessor: ARM 250 (8 MIPS) 
ROM/RAM: RISC-OS 3.1/1 MByte 
Grafik: 4096 Farben/256 gleichzei¬ 
tig/Grafikauflösungen frei definier¬ 
bar/von RISC-OS unterstützt z.B.: 
160 x 256 (256 Farben) 

640 x 480 (256 Farben) VGA 
640 x 512 (256 Farben) 

800 x 600 (16 Farben) SVGA 
896 x 352 (256 Farben) 

1152 x 896 (2 Farben) 

Sound: 8 Stimmen Stereo 
Software: Easi Word/Quest for 
Gold/Kassette 

Anschlüsse: Parallel-Centromcs/ 
Seriell RS232/Expansion-Port/2 
Joystick-Po rts/TV-Modulator/ 
3,5-mm-Klinkenbuchse 
Zusätze: 2-MByte-Floppy/103-Ta- 
sten-Keyboard/Mouse (Logitech) 
Preis: ca. 1500 Mark (noch 1992 
erhältlich) 


Internas 

Die gesamte Struktur des Plati- 
nenaufbaus hat sich gewandelt 
(Bild 1). Das ROM (RISC-OS 3.1) 
wurde kurzerhand in zwei 1 MByte 
große Bausteine untergebracht. 
Damit ist natürlich die pinkompati- 
bilität zu den älteren Systemen 
über den Haufen geworfen. Das 
RAM läßt sich wie üblich bisher nur 


bis 4 MByte ausbauen. Die Spei¬ 
cher-Sockets sind in der unteren 
rechten Ecke der Platine unterge¬ 
bracht. Ganz neu ist der ARM 250 
RISC-Prozessor. Vorteil: da sämtli¬ 
che Controller und der eigentliche 
Prozesssor integriert wurden, 
kann dieser Chip sehr kostengün¬ 
stig produziert werden. Der Nach¬ 
teil ist allerdings, daß wenn ein 


Prozessor: ARM 250 (8 MIPS) 
ROM/RAM: RISC-OS 3.1/2 MByte 
Grafik: 4096 Farben/256 gleichzei¬ 
tig/Grafikauflösungen frei definier¬ 
bar/von RISC-OS unterstützt z.B 
160 x 256 (256 Farben) 

640 x 480 (256 Farben) VGA 
640 x 512 (256 Farben) 

800 x 600 (16 Farben) SVGA 
896 x 352 (256 Farben) 

1152 x 896 (2 Farben) 

Sound: 8 Stimmen Stereo 
Anschlüsse: Parallel-Centronics/ 
Seriell RS232/Expansion-Port/ 
Ethernet-Econet-Anschlu8/3,5-mm- 
Klinkenbuchse 

Zusätze: 2-MByte-Floppy/103-Ta- 
sten-Keyboard/Mouse (Logitech)/ 
60 MByte Hard disk (nur A3020 
HD60) 

Preis: ca. 2000 Mark (noch 1992 
erhältlich) 


Controller den Geist aufgibt, im¬ 
mer der komplette 160-Pin-Chip 
ausgewechselt werden muß. Kein 
billiges Vergnügen. Außerdem ist 
ein Upgrade auf einen ARM 3 nicht 
mehr möglich, da bei diesem die 
Controller und der Prozessor ge¬ 
trennt sind. Die Performance des 
neuen Chips ist allerdings atembe¬ 
raubend. Mit etwa 8 MIPS mittlerer 
Rechenleistung ist er etwa doppelt 
so schnell wie ein Archimedes 
3000 Zum Archimedes 5000 feh¬ 
len zwar noch etwa 5 MIPS, davon 
bemerkt man in der Praxis aller¬ 
dings herzlich wenig. Selbst um¬ 
fangreiche DTP-Aufgaben laufen 
angenehm schnell ab. 

Je nach Version liegen noch 
spezielle Softwaretitel bei. Bei der 
»Family Solution« gibt’s zusätzlich 
ein Spiel, eine Anleitungskassette 
sowie die Textverarbeitung »First 
Word« zum Rechner. Bei der »Lear- 
ning Curve« ist der 348 Mark teure 
PC Emulator (s. Seite 56) gleich 
dabei, außerdem EasiWord, Ge¬ 
nius Collection und die Trainings¬ 
kassette. 

Der Archimedes 3020 

Der A3020 ist nicht für den Kon¬ 
sumenten gedacht, sondern aus¬ 
schließlich für schulische oder se¬ 
miprofessionelle Anwendungen. 
Darauf deutet der fehlende TV- 
Modulator und die nicht vorhande¬ 
nen Joystickports hin. In der FD- 
Version ist der Rechner direkt mit 2 
MByte RAM ausgerüstet und hat 
zusätzlich ein Netzwerk-Interface 
zum Anschluß von Ethernet oder 
Econet-Networks. Die HD60-Ver- 
sion hat, wie der Name bereits 
sagt, zusätzlich eine integrierte 
60-MByte-Festplatte. 

Übrigens: der A3020 hat ähnlich 
wie die Archimedes Ur-Version ro¬ 
te F-Tasten. 
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Archimedes 5000 


Zwischen dem Archimedes 5000 und Archimedes 
3000/3010 klafft eine Lücke, die der A 4000 füllt. 
Der A4000 hat zwar die Leistungsdaten des 
A3010, plus einer eingebauten Festplatte, sieht 
aber aus wie der Archimedes 5000. 


Der A5000 verknüpft hohe Rechenleistung mit 
dem gewohnten Komfort der grafischen RISC-OS- 
Oberfläche. Professionelle Anwendungen sind für 
diesen Archimedes-Rechner wegen der überra¬ 
genden Performance kein Fremdwort. 


von Peter Klein 

D er A4000 ist ein Drei-Boxen- 
Gerät, d.h. Tastatur. Gehäuse 
und Sichtgerät sind getrennt. 
Die Leistungsdaten entsprechen 
denen des A3010/A3020. Der 
Rechner hat allerdings weder Joy¬ 
stickports noch einen TV-Modu- 
lator. Für Spieler also weniger ge¬ 
eignet. obwohl man wie beim 
A3000 Standard-Ports nachrüsten 
kann. Dafür gibt's aber eine inte¬ 
grierte IDE-Festplatte, die mit 80 
MByte recht großzügig bemessen 
ist. Ein Erweiterungsslot nimmt di¬ 
verse Hardwarezusätze auf. Der 
parallele Port hält sich an den 
Centronics-Standard, d.h. Sie kön¬ 
nen fast jeden handelsüblichen 
Drucker anschließen. Der serielle 
Port schafft leider nur 19200 Baud. 
Im Gegensatz zum A3000/3010 
wird der A4000 bereits mit 2 MByte 
RAM ausgeliefert. Bedenkt man 
die geringe Speichergröße der 
meisten Archimedes-Programme, 
ist das vollkommen ausreichend: 
auch für professionelle Anwen¬ 
dungen. Die Sound- und Grafikfä¬ 


higkeiten sind mit allen anderen 
Rechnern identisch. 

Die »Home Office-Version ent¬ 
hält zusätzlich die Textverarbei- 
tung/DTP EasiWriter, das Desktop 
Database und die Audio-Kassette 


Archimedes 400C 


Prozessor: ARM 250 (8 MIPS) 
ROM/RAM: RISC-OS 3/2 MByte 
Grafik: 4096 Farben/256 gleichzei- 
tig/Grafikauflösungen frei defimer- 
bar/von RISC-OS unterstützt z.B.: 
160 x 256 (256 Farben) 

640 x 480 (256 Farben) VGA 
640 x 512 (256 Farben) 

800 x 600 (16 Farben) SVGA 
896 x 352 (256 Farben) 

1152 x 896 (2 Farben) 

Sound: 8 Stimmen Stereo 
Software: EasiWriter Il/Desktop 
Database/div. Applikationen 
Anschlüsse: Parallel-Centronics/ 
Seriell RS232/Expansion-Port/ 
IDE-Controller (AT-Bus)/3,5-mm- 
Klinkenbuchse 

Zusätze: 2-MByte-Floppy/103-Ta- 
sten-Keyboard/Mouse (Logitech)/ 
80-MByte-Hard-disk 

Preis: ca. 2200 Mark 



Rasend schnell und sehr offen konzipiert der A5000 



Der Archimedes 4000 mit 2 MByte RAM und 80 MByte HD 


von Peter Klein 


I m Gegensatz zu allen anderen 
Rechnern der Archimedes-Fa¬ 
milie (außer A540 und A4) hat 
der A5000 einen schnellen ARM 
3-Prozessor. Die durchschnittliche 
Rechenleistung beträgt ungefähr 
14 MIPS. 2 MByte RAM plus 40 
MByte HD stehen dem Anwender 
zur Verfügung. RISC-OS 3 ist 
ebenso integriert wie eine 2- 
MByte-Floppy, die Disketten bis zu 
1.66 MByte formatieren kann. PC- 
Disketten mit 1,44 MByte oder 
Atari-Disketten mit 720 KByte sind 
ebenfalls kein Problem. An den Ex¬ 
pansionslots wurde nicht gespart: 
gleich vier befinden sich innerhalb 
des Gehäuses. Die Möglichkeit in 
ein Netzwerk einzusteigen ist wie 
bei fast allen anderen Rechnern 
durch einen kleinen wenn auch 
noch leeren Steckplatz gegeben. 
Der Monitoranschluß ist ein 15-Pol- 
Sub-D-Stecker, d.h. jeder VGA-, 
SVGA- oder MultiSync-Monitor 
läßt sich ohne Probleme anschlie¬ 
ßen. Die Sound- und Grafikfähig¬ 
keiten sind mit allen anderen 
Rechnern identisch. Wie bei fast 
allen Rechnern gibt es auch hier 
mehrere Versionen. Der A5000 


4MB HD120 wird direkt mit 4 MByte 
RAM und einer 120er Festplatte 
ausgeliefert. Der A5000 2MB ES 
Station ist für den Anschluß an ein 
Econet-Netzwerk vorbereitet. Das 
»Acorn Publishing System« enthält 
mehrere Vektorfonts, Postscript- 
Sprache und vieles mehr, was zu 
DTP gehört. Die »Learning Curve« 
besteht aus A5000 und dem Soft¬ 
ware Acorn Desktop Publisher, 
FirstWord + , Genesis+, Pacmania 
sowie dem PC Emulator. 


Archimedes 5000 


Prozessor: ARM 3 (14 MIPS) 
ROM/RAM: RISC-OS 3.1/2 MByte 
Grafik: 4096 Farben/256 gleichzei¬ 
tig/Grafikauflösungen frei definier- 
bar/von RISC-OS unterstützt z.B.: 
160 x 256 (256 Farben) 

640 x 480 (256 Farben) VGA 
640 x 512 (256 Farben) 

800 x 600 (16 Farben) SVGA 
896 x 352 (256 Farben) 

1152 x 896 (2 Farben) 

Sound: 8 Stimmen Stereo 
Anschlüsse: Parallel-Centronics/ 
Seriell RS232/Expanslon-Port vier¬ 
fach 

Zusätze: 2-MByte-Floppy/103-Ta- 
sten-Keyboard/Mouse (Logitech)/ 
40-MByte-Hard-disk 

Preis: ca. 3300 Mark 
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Arthimedes M 

Wer viel auf Reisen ist, seinen Archimedes aber 
ständig braucht, wird sich mit dem A 5000 auf dem 
Schoß sicher schwer tun. Wozu auch, mit dem A4 
haben Sie ARM 3-Power im DIN-A4-Format und 
paßt damit in jeden Aktenkoffer. 



Der Begriff Workstation ist mit den A540/R260- 
Systemen eng verknüpft. Die überdurchschnittlich 
hohe Performance und die gewohnt professionelle 
RISC-OS-Oberfläche werden auch höchsten An¬ 
sprüchen gerecht. 



von Peter Klein 


D er Archimedes A4 hat seinen 
Namen nicht zu Unrecht: er 
ist etwa so groß wie ein DIN- 
A4-Blatt, von der Höhe einmal ab¬ 
gesehen. In diesem Gehäuse ver¬ 
steckt sich auf engstem Raum al¬ 
les, was der Archimedes-Fan 
braucht. Die Rechenleistung lie¬ 
fert ein ARM 3, der, wie bereits er¬ 
wähnt auch im A5000 seinen 
schnellen Dienst versieht. Durch 
die weniger hohe Taktfrequenz (20 
statt 25 MHz) macht der A4 aller¬ 
dings »nur« 12 MIPS, also ver¬ 
gleichbar mit einem PC 80486DX. 
Daneben sind in dem winzigen Ge¬ 
häuse RISC-OS 3.1,2 MByte RAM. 
Stereolautsprecher sowie ein 2- 
MByte-HD-Floppylaufwerk unter¬ 
gebracht und in der HD60-Version 
zusätzlich eine 60 MByte große 
Festplatte. Der A4 wird mit serien¬ 
mäßiger Maus geliefert, obwohl 
deren Einsatz auf Reisen sicher 
mehr als fragwürdig ist. Die An¬ 
schlüsse (parallel, seriell) sind mit 
den anderen Rechnern identisch. 
Der A4 bietet allerdings zusätzlich 
den Anschluß an ein 103-Tasten- 
Keyboard und mit einem 15-Pol- 
Sub-D-Stecker an einen beliebi¬ 
gen VGA-, SVGA- oder MultiSync- 
Momtor. Die Sound- und Grafikfä¬ 
higkeiten sind mit allen anderen 


Rechnern identisch. Der LCD- 
Bildschirm ist hintergrundbeleuch¬ 
tet und bietet VGA-Auflösung (640 
x 480) bei 15 Graustufen. Mit ei¬ 
nem geeigneten Monitor lassen 
sich natürlich auch die höheren 
Auflösungen darstellen. Die Le¬ 
bensdauer der Batterie wird in ei¬ 
nem grafischen Display angezeigt 
und beträgt ca. drei Stunden. 


Archimedes A4 


Prozessor: ARM 3 (12 MIPS, da 
niedriger getaktet als A5000) 
ROM/RAM: RISC-OS 3/2 MByte 
Grafik: 4096 Farben/256 gleichzei¬ 
tig/Grafikauflösungen frei definier¬ 
bar/von RISC-OS unterstützt z.B.: 
160 x 256 (256 Farben) 

640 x 460 (256 Farben) VGA 
640 X 512 (256 Farben) 

800 x 600 (16 Farben) SVGA 
896 x 352 (256 Farben) 

1152 x 896 (2 Farben) 

Sound: 8 Stimmen Stereo 
Anschlüsse: Parallel-Centronics/ 
Seriell RS232/33-mm-KJinken- 
buchse/15-Pol MonitoranschluB 
(analog)/Anschluß für externes Key¬ 
board 

Zusätze: 2-MByte-Floppy/83-Ta- 
sten-Keyboard/Mouse (Logitech)/ 
60-MByte-Hard-disk (nur A4 HD60y 
Multi-Volt-Adapter/grafische Batte- 
rieanzeige/LCO-Display (15 Grau¬ 
stufen/VGA) 

Preis: ca. 4000 Mark/A4 HD60 ca. 
5000 Mark 


von Peter Klein 


Archimedes 540/ 


D er A540 zielt auf den profes¬ 
sionellen Bereich ab. In Ver¬ 
bindung mit einem PostScript¬ 
fähigen Printer läßt sich mit die¬ 
sem Rechner perfektes DTP ma¬ 
chen. Der Archimedes 540 wird mit 
ARM 3 und 4 MByte RAM ausgelie¬ 
fert (ausbaufähig auf 16 MByte). 
Eine 120 MByte große SCSI-Fest- 
platte unterstreicht den professio¬ 
nellen Anstrich. Mit der SCSI- 
Schnittstelle können z.B. auch CD- 
ROM, magnetooptische Laufwer¬ 
ke oder anderes Zubehör gesteu¬ 
ert werden. Die Sound- bzw- Gra¬ 
fikfähigkeiten sind mit den restli¬ 
chen Systemen identisch. Mit dem 
optionalen Betriebssystem RISC 
iX wird der A540 zu einer Unix- 
Maschine 

Das R260-Unix-System ist ein 
umgebauter A540, also ein reines 
Entwicklersystem. Allerdings wird 
dieses System mit 8 MByte RAM 
und einer Ethernet-Karte ausgelie- 
fert. Das Betriebssystem RISC iX 
ist voll X/Open-kompatibel. Die 
beiliegende Software kann sich 


Archimedes 540/ 
Acom R260 


Prozessor: ARM 3 (14/15 MIPS) 
ROM/RAM: RISC-OS 2 (kostenlo¬ 
ser Update auf V 3)/4 MByte bzw. 8 
MByte 

Grafik: 4096 Farben/256 gleichzei¬ 
tig/Grafikauflösungen frei definier¬ 
bar/von RISC-iX/OS unterstützt 
z.B.: 

160 x 256 (256 Farben) 

640 x 480 (256 Farben) VGA 
640 x 512 (256 Farben) 

800 x 600 (16 Farben) SVGA 
896 x 352 (256 Farben) 

1152 x 896 (2 Farben) 

Sound: 8 Stimmen Stereo 
Anschlüsse: Parallel-Centronics/ 
Seriell RS232/Expansion-Port/ 
Ethernet-Econet-AnschluB 
Zusätze: 2-MByte-Floppy/103-Ta- 
sten-Keyboard/Mouse (Logitech)/ 
125-MByte-SCSI-Hard-disk/exter- 
ner SCSI-Controller zum Anschluß 
sechs weiterer SCSI-Geräte (nur 
R260) 

Preis: A540/R260 ca.7900 Mark 

hören lassen: X-Desktop, TCP/IP, 
C, Pascal, Fortran 77, ein Toolkit für 
Programmierer und viel Dokumen¬ 
tation. 



Die Unix-Rechner in der Archimedes-Familie 


Y S X E IVI E 


Atom Pocket Book 

Wem der A4 zu unhandlich ist, kann sich einen 
noch kleineren Gefährten in die Tasche stecken. 
Das Acom Pocket Book hat zwar keinen ARM-Pro- 
zessor und auch kein RISC-OS, für den Hack zwi¬ 
schendurch reicht es allerdings allemal. 


ein Datenbankprogramm, eine Ta¬ 
bellenkalkulation, ein Terminpla- 
ner und ein Taschenrechner einge¬ 
baut. Das RAM ist 256 KByte groß. 
Zwei Laufwerke in Kartenform mit 
Kapazitäten bis zu 2 MByte je 
Stück erlauben, auch größere Tex¬ 
te zu speichern Diese müssen al¬ 
lerdings einzeln gekauft werden. 
Der eingebaute Lautsprecher gibt 
nur ein Piepen aus (Alarm-Erinne¬ 
rung) Das QWERTY-Keyboard 
umfaßt insgesamt 58 Tasten, ohne 


fühlbaren Druckpunkt Will man 
die Batterie während des Betriebs 
wechseln, ist das kein Problem Al¬ 
le Daten bleiben über einen klei¬ 
nen Zeitraum im Speicher erhal¬ 
ten. 

Mit »A-Link« lassen sich die Da¬ 
ten dann vom Pocketbook zum Ar¬ 
chimedes übertragen. Diese klei¬ 
ne Hard- und Software muß aller¬ 
dings extra gekauft werden Der 
Preis stand bei Redaktionsschluß 
noch nicht fest. 


von Peter Klein 


D ie eingebaute CPU kommt 
nicht von ARM, sondern von 
NEC (erstmals in einem 
Acorn-Rechner vertreten). Der 
16-Bit V30H ist mit knapp 4 MHz 
getaktet und erlaubt Multitasking. 
Das grafische Display hat eine Auf¬ 
lösung von 240 x 80 Pixel bei zwei 
Farben (40 Spalten/8 Zeilen). Im 
384 KByte großen ROM sind ne¬ 
ben dem Betriebssystem ein Text¬ 
verarbeitungsprogramm (Write), 


Acorn Rocket Book 


Prozessor: 16 Bit NEC V30H (3.84 
MHz) 

ROM/RAM: 384 KByte/256 KByte 
Standard 

Grafik: 240 x 80 Pixel bei zwei Far¬ 
ben (40 Spalten/8 Zeilen) 

Sound: Piepston 
Anschlüsse: A-Link (optional) 
Zusätze: Expansionport (für A-Link 
1.54 MBit/s)/Alkalme Batterie/Lithi¬ 
um Batterie/58-Tasten-Keyboard 
Preis: ca. 800 Mark (noch 1992 er¬ 
hältlich) 



NEC-Prozessor und Multitasking-Umgebung: das Acorn Pocket Book 
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Für den A540 gW es das neue RISC OS 3 kostenlos 
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S ystemvergleich 



kontra Mac, PC, Atari 
und Amiga... 

Trockene Aufzählungen von Leistungsmerkmalen 
in einem Vergleichstest sind erstens nicht sehr aus¬ 
sagekräftig und zweitens langweilig. Vergleichen 
wir den Archimedes also mit anderen bekannten 
Vertretern der 1000-Mark-Preisklasse. 


das Betriebssystem integrieren. 
Außerdem kann jedes ROM-Modul 
einfach ins RAM kopiert werden, 
was die Geschwindigkeit dieser 
Routinen um ca. 10 Prozent er¬ 
höht. Damit man auch wirklich oh¬ 
ne Nachladen von Diskette sofort 
mit der Arbeit beginnen kann, be¬ 
sitzt der Archi noch ein CMOS- 
RAM, in dem alle wichtigen Grund¬ 
einstellungen des Benutzers ge¬ 
speichert werden 

Beim Amiga und 386er befinden 
sich im ROM nur die Routinen zur 
Hardwareansteuerung. Um mit 
den Computern arbeiten zu kön¬ 
nen, muß erst von Diskette oder 
teurer Platte nachgeladen werden. 

Etwas besser sieht es zwar beim 
STE aus, da bei ihm auch das 
Desktop im ROM steht, doch allein 
mit diesem kann man noch keine 
sinnvollen Arbeiten erledigen. 

Damit wären wir also bei den Be¬ 
nutzeroberflächen gelandet. Auf 
unserem 386er ist eine mausge¬ 
steuerte Oberfläche oft nicht se¬ 
rienmäßig enthalten und wäre aus 
verschiedenen Gründen auch 


mit nur sehr beschränkt einsatzfä¬ 
hig. 

Völlig unterschiedlich werden 
auf dem Amiga und Archi auch die 
laufenden Programme dargestellt. 
Beim Amiga erscheinen meist ein 
(oder mehrere) Fenster zusätzlich 
auf dem Bildschirm. Schon nach 
wenigen laufenden Tasks entsteht 
somit ein regelrechtes Chaos. Die 
einzige Alternative ist, daß ein Task 
einen eigenen Bildschirm verwen¬ 
det. Will man aber zu einem ande¬ 
ren Task wechseln, muß man sich 
durch die aktiven Bildschirme 
»durchblättern«. Beim STE ist das 
ganz ähnlich, und lediglich beim 
PC mit Windows können die Pro¬ 
gramme auf einem Pinboard per 
Icon repräsentiert werden. Ähnlich 
wie Windows geht das Desktop 
des Archi dieses Problem an: Fast 
jedes Programm wird durch ein 
Icon auf einer »Icon bar« am unte¬ 
ren Bildschirmrand dargestellt. 
Somit kann ein Programm auch 
ohne ein Fenster aktiv sein. So fin¬ 
det man beispielsweise nach dem 
Laden des Texteditors dessen Icon 


von Matthias Seifert 



Z um Kräftemessen sind ange¬ 
treten: der Archimedes 

A3000, der Amiga 600, der 
Atari 1040 STE und ein IBM-kom- 
patibler No-name-386er PC (Aus¬ 
stattung: 80386DX-Prozessor mit 
25 MHz, 4 MByte RAM, Standard- 
VGA-Karte, 3-Zoll-Laufwerk, seriel¬ 
le und parallele Schnittstelle und 
MS-DOS 5.0. Alle diese Computer 
haben zumindest eines gemein¬ 
sam: Sie kosten unter 1000 Mark 
(der PC kostet mit MS-DOS oder 
Windows ca. 1200 Mark). Wer 
beim PC allerdings eine grafische 
Oberfläche will (z.B. Windows 3.1) 
muß extra berappen. Gleichzeitig 
braucht man dann natürlich eine 
Festplatte, weil Windows ohne 
Platte erst gar nicht läuft. Summa 
summarum kostet das PC-System 
dann ca. 1700 Mark, ist also fast 
doppelt so teuer wie ein Archime¬ 
des, der das gleiche bietet und bei 
dem man keine Platte braucht. 

Das eingebaute ROM 

Beim Vergleich werden nur die 
Eigenschaften gewertet, die der 
Computer in der Standardausfüh¬ 
rung mit der mitgelieferten Soft¬ 
ware besitzt. Natürlich repräsen¬ 
tiert keiner der folgenden Compu¬ 
ter den letzten Stand der Technik. 
Sicherlich wäre auch ein Vergleich 
vom Archimedes A5000 mit dem 
Amiga 4000, Atari Falcon und ei¬ 
nem PC80486 sehr interessant ge¬ 
wesen, wir haben uns aber bewußt 
auf die Einstiegsmodelle be¬ 
schränkt, da diese für die meisten 
Umsteiger am interessantesten 
und bekanntesten sind. Zudem 
gab es bis Redaktionsschluß we¬ 
der für den Amiga 4000 noch für 
den Falcon 030 ernstzunehmende 
Informationen. 


Zuerst wollen wir einen Blick auf 
das ROM der vier Computer wer¬ 
fen. Dabei hängt der Archimedes 
seine Konkurrenten gnadenlos ab: 
In den 512 KByte des RISC-OS 2 
befinden sich neben den üblichen 
Routinen zur Ansteuerung der 
Hardware auch alle Befehle, die 
man im Line-Editor (Direktmodus 
oder SHELLCU) verwenden kann. 
Dazu kommen noch die Benutzer¬ 
oberfläche »Desktop«, ein sehr 
umfangreicher und schneller 
Basic-Interpreter sowie ein inte¬ 
grierter Inline-Assembler. Das 
ROM ist in mehrere Module aufge¬ 
teilt, die jeweils bestimmte Aufga¬ 
benbereiche abdecken, neue Ver¬ 
sionen können problemlos nach¬ 
geladen werden und ersetzen 
dann die ROM-Versionen. Aber 
auch neue Routinen lassen sich 
mit diesem Prinzip sehr einfach in 


nicht sinnvoll: Windows (als einzi¬ 
ger ernstzunehmender Vertreter) 
benötigt eine Festplatte mit minde¬ 
stens 40 MByte (eher mehr) und ei¬ 
gentlich auch mehr RAM (ab 4 
MByte), zudem ist unser 25-MHz- 
386er für sinnvolles Arbeiten mit 
Windows ziemlich langsam. Zwar 
gibt es auch andere (bessere?) 
Oberflächen, ihnen fehlt aber Un¬ 
terstützung durch ausreichend 
Software. 

Wie beim Amiga arbeitet auch 
die Oberfläche des Archie im Mul¬ 
titasking. Während der Amiga aber 
jeden Task nach einer bestimmten 
Zeit automatisch unterbricht, um 
den nächsten Task zu bearbeiten, 
bestimmt beim Archi jeder Task 
selbst, wann er seine Arbeit zu¬ 
gunsten des nächsten Tasks unter¬ 
brechen will. Das GEM des STE 
bietet kein Multitasking und ist da¬ 


tein Füller mit Tintenfaß) auf der 
Iconbar - erst wenn man mit der 
Maus auf dieses Icon klickt, öffnet 
sich ein Fenster. Schaltet man es 
wieder aus, verschwindet es zwar 
vom Bildschirm, der Editor ist aber 
noch immer einsatzbereit. 

Datenaustausch 

Die eigentliche Stärke des Desk¬ 
top ist aber der Datenaustausch 
zwischen den einzelnen Program¬ 
men. Will man z.B. einen Text vom 
Texteditor in ein DTP-Programm 
übernehmen, dann wählt man die 
Speicheroption des Texteditors, 
worauf ein kleines Fenster mit ei¬ 
nem Text-Icon erscheint. Dieses 
Icon zieht man dann einfach auf 
das Fenster des DTP-Programms, 
wodurch der Text direkt vom Text¬ 
editor zum DTP-Programm ge¬ 
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schickt wird Nach dem gleichen 
Prinzip können Texte auf den 
Drucker ausgegeben, auf Diskette 
gespeichert oder von Festplatte 
geladen werden. Diese Methode 
ist so einfach zu handhaben, daß 
beispielsweise die meisten DTP- 
Programme auf eigene Zeichen¬ 
funktionen verzichten. Falls je¬ 
mand eine Grafik benötigt, zeich¬ 
net er diese einfach mit einem an¬ 
deren Programm (z.B. mit »Draw«, 
das im Lieferumfang des Archi ent¬ 
halten ist) und schiebt es dann ins 
Fenster des DTP-Programms. Es 
sei hier nochmals betont, daß die¬ 
se Möglichkeit auch in der Praxis 
bei 95 Prozent aller Archimedes- 
Anwendungen durchführbar ist. 
So konsequent ist das bei keinem 
anderen System. Und während 
beim Amiga, Atari und PC jedes 
Programm seine eigene Routine 
zum Anzeigen des Diskettenin¬ 
halts benötigt, verwendet der 
Archi-Benutzer immer den Filer, 
mit dem er »ganz nebenbei« auch 
den Disketteninhalt manipulieren 
kann. 


Auch die Darstellung der Menüs 
wurde bei den einzelnen Oberflä¬ 
chen unterschiedlich gelöst. Beim 
Amiga und STE bietet eine Menü¬ 
leiste am oberen Bildschirmrand 
das Hauptmenü an, aus dem man 
dann die verschiedenen Unterme¬ 
nüs anwählen kann. Während die¬ 
se Methode beim GEM des Atari 
akzeptabel ist, da es immer nur ein 
Programm abarbeiten kann, 
macht die Oberfläche beim Amiga 
die Bedienung unnötig umständ¬ 
lich. Will man hier nämlich eine 
Auswahl treffen, muß man erst 
durch einen Klick auf ein Window 
sicherstellen, daß das gewünschte 
Programm auch »aktiv« ist, damit 
die Menüleiste auch die richtige 
Auswahl bereithält. Hier spielt der 
Archi voll die Vorteile seiner 
3-Tasten-Maus aus. Ein Druck mit 
der mittleren Maustaste über ei¬ 


nem Fenster (oder Programm- 
Icon) läßt nämlich an der Stelle, an 
der sich der Mauszeiger gerade 
befindet, das Hauptmenü des zu¬ 
ständigen Programms erscheinen. 
Viele Programme bieten sogar ver¬ 
schiedene Hauptmenüs an - je 
nachdem, über welchen Bereich 
des Fensters man die Maustaste 
gedrückt hat. So gelangt man bei¬ 
spielsweise beim »Filer« nach ei¬ 
nem Klick über einem Icon, das ein 
File auf Diskette darstellt, direkt in 
ein Menü, mit dem man dieses File 
verändern (z.B. umbenennen, lö¬ 
schen, kopieren usw.) kann. 

Damit sind die Vorteile des 
Archi-Desktops gegenüber den 
anderen Systemen natürlich aus 
Platzgründen noch lange nicht ab¬ 
gehandelt. Beim PC mit integrier¬ 
tem Windows oder z.B. PC-Geos 
ist das ganze ähnlich wie beim 
Amiga oder STE gelöst, d.h., auch 
hier gibt es nur Auswahlleisten am 
oberen Bildschirmrand. Nachteil 
der ganzen Sache sind die unnöti¬ 
gen Wege mit der Maus, bis das 
gewünschte Menü aufgeklickt ist. 


Außer dem STE bieten alle Com¬ 
puter die Möglichkeit, Befehle di¬ 
rekt über die Tastatur einzugeben. 
Während der 386er hierbei kein 
Multitasking bieten kann (außer 
per Windows und auch da nur ein¬ 
geschränkt). arbeitet der Amiga (in 
einem Fenster) auch hierbei im 
Multitasking. Der Archi-Besitzer 
kann zwischen zwei Möglichkeiten 
wählen: Entweder er wechselt mit 
einem Druck auf die Taste < F12 > 
direkt in das sog. »OSCLI«, das 
nicht im Multitasking läuft, oder er 
öffnet mit dem Texteditor ein 
Command-Fenster und verwendet 
weiterhin die Multitasking-Umge¬ 
bung. 

Im Direktmodus müssen beim 
Amiga und 386er unangenehm 
viele Befehle von Diskette nachge¬ 
laden werden. Dadurch wird das 
Arbeiten mit einem Diskettenlauf¬ 


werk ohne zusätzliche Platte er¬ 
heblich eingeschränkt, da man die 
zu bearbeitende Diskette immer 
wieder aus dem Laufwerk nehmen 
muß, um die Befehle von der Sy¬ 
stemdiskette nachzuladen. Nur 
beim Archimedes stehen alle Be¬ 
fehle im ROM und sind jederzeit 
einsatzfähig. Nichtsdestotrotz 
kann man auch hier Befehle von 
Diskette nachladen (z.B. C- 
Compiler), wodurch der Speicher 
nur kurzfristig belegt wird. In der 
Regel werden aber zur Erweite¬ 
rung des Befehlsumfangs »Modu¬ 
le« verwendet, die sich nach dem 
Laden so verhalten, als gehörten 
sie zum Betriebssystem und könn¬ 
ten beliebig viele neue Befehle be¬ 
reitstellen. 

Nur der Amiga und 386er bieten 
die Möglichkeit, bereits gemachte 
Eingaben mit wenigen Tasten¬ 
drücken zu wiederholen. Der Ar¬ 
chimedes kann hier nur mit einer 
Funktion aufwarten, mit der belie¬ 
bige Textteile des Bildschirms per 
Copy-Taste übernommen werden 
können, die Verwaltung der voran¬ 


gegangenen Befehle wird erst mit 
dem PD-Programm »LineEdit« 
möglich. In vielen Fällen ist die 
Copy-Funktion aber sogar beque¬ 
mer, da man mit ihr z.B. Filenamen 
aus einem Verzeichnis überneh¬ 
men kann. 

Nun wollen wir noch einen tiefe¬ 
ren Blick in die Hardware der Com¬ 
puter werfen. 

Sound 

Beim Sound ist der PC mit sei¬ 
nem krächzenden Piepser eindeu¬ 
tig das Schlußlicht. Zwar gibt es 
mehr oder weniger gute Soundkar¬ 
ten für diesen Computer, die alle 
wie ein Synthesizer arbeiten (eini¬ 
ge bieten auch eine Stimme zur 
Ausgabe digitalisierter Geräu¬ 
sche), doch diese kosten teilweise 
soviel wie der ganze Computer. 
Der Atari STE bietet einen Sound¬ 


chip, der wie ein Synthesizer ver¬ 
schiedene Klangformen mehr 
oder weniger gut dreistimmig aus¬ 
geben kann. Zusätzlich bietet er 
noch eine Stimme für digitalisierte 
Töne. Diese Ausgabe geschieht 
aber mit fester Lautstärke und Ton¬ 
höhe, wodurch der Kanal eigent¬ 
lich nur für Soundeffekte in Spie¬ 
len geeignet ist. Sowohl Archime¬ 
des als auch der Amiga arbeiten 
nur mit Stimmen, die digitalisierte 
Töne ausgeben. Dabei können sie 
aber, im Gegensatz zum 386er (mit 
teurer Soundkarte) und STE, diese 
Töne während des Abspielens 
beeinflussen. Durch Veränderung 
der Tonhöhe und Lautstärke kön¬ 
nen beide Computer fast beliebige 
Effekte erzeugen. Hierbei hat der 
Amiga aber die Nase etwas vorne, 
da er noch mehr Möglichkeiten 
bietet als der Archi. Während aber 
der Amiga nur vier Soundkanäle 
hat, kann der Archimedes mit acht 
Digi-Stimmen aufwarten. Außer¬ 
dem bietet der Archimedes als ein¬ 
ziger die Möglichkeit, die Stereo¬ 
position jeder Stimme frei an eine 
von insgesamt sieben Stellen zu 
legen. Damit kann im Gegensatz 
zum Amiga ein Soundkanal auch 
mitten im Raum stehen und muß 
nicht nach links oder rechts verteilt 
werden. 

Grafikkünstler 

Bei der Grafik fällt der STE ge¬ 
gen die Konkurrenten ab, da er nur 
maximal 16 Farben (bei 320 x 200 
Bildpunkten) darstellen kann. Die¬ 
se kann er aber wie der Amiga und 
Archimedes aus einer Palette von 
4096 möglichen Farbtönen aus¬ 
wählen. Daneben bietet er nur 
noch eine Auflösung mit 640 x 200 
Bildpunkten bei vier Farben und ei¬ 
ne mit 640 x 400 Bildpunkten und 
zwei Farben, welche zwar mit einer 
augenfreundlichen Bildwiederhol¬ 
frequenz von 70 Hz Punkte macht, 
dafür aber einen speziellen Moni¬ 
tor benötigt. 

Schon wesentlich besser sieht 
es beim Amiga aus, der verschie¬ 
dene Auflösungen zwischen 320 x 
200 (bis 4096 Farben gleichzeitig) 
bis 1280 x 512 (4 Farben) anbietet. 
Leider ergeben sich aber hier 
Nachteile. Während die 512 Bild¬ 
schirmzeilen durch ein sehr stö¬ 
rendes 25-Hz-Flimmern (sog. In- 
terlace-Modus) erkauft wird, sind 
die Bildinformationen bei der 
4096-Farben-Darstellung so kom¬ 
pliziert, daß sich diese eigentlich 
nur für Standbilder eignet. Für den 
Anwender der Benutzeroberfläche 
bleibt somit nur eine Auflösung 
von 640 x 256 Bildpunkten bei 50 
Hz, was besonders bei CAD- oder 
DTP-Anwendungen nicht ausrei¬ 
chend ist. 

Am buntesten treibt’s die VGA- 
Karte unseres 386ers: Maximal 
256 Farben gleichzeitig (bei 320 x 
200 Bildpunkten) aus einer Palette 
von 262144 Farbtönen lassen das 
Herz höher schlagen, in der maxi- 
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malen Auflösung von 640 x 480 
stellt sie immer noch 16 Farben bei 
60 Hz Bildfrequenz dar Neuere 
VGA-Karten bieten auch Auflösun¬ 
gen mit 1024 x 768 bei 256 aus 
16777216 Farben, diese kosten 
natürlich wieder ein kleines Ver¬ 
mögen. 

Die Standardauflösungen des 
Archi, die vom Betriebssystem be¬ 
reitgestellt werden, bieten eine Mi¬ 
schung aus Amiga- und VGA-Mo- 
dies: Bei verschiedenen Auflösun¬ 
gen mit 320 x 256 bis 640 x 512 
Bildpunkten kann er zwischen 
zwei und 256 Farben (aus 4096 
möglichen) bei 50 Hz (640 x 480 
mit 60 Hz) oder 800 x 600 (SVGA) 
bei 16 Farben und 50 Hz darstel¬ 
len. Daneben bietet er z.B. noch ei¬ 
ne Auflösung mit 1152 x 896 Bild¬ 
punkten, zwei Farben und ca. 65 
Hz, der aber nur mit einem speziel¬ 
len hochauflösenden Monitor dar¬ 
stellbar ist (für CAD allerdings ide¬ 
al. Wer noch mehr will, kann sich 
natürlich auch Grafikkarten zule¬ 
gen, die bei 1200 x 1100 Pixeln mit 
16,7 Millionen Farben um sich wer¬ 
fen oder preiswertere, die alle 4096 
Farben ohne programmtechni¬ 
sche Tricks bei hohen Auflösungen 
darstellen können. Solche Grafik¬ 
karten kosten zwischen 600 und 
5000 Mark, je nach Leistung. Der 
Archimedes kennt übrigens im Ge¬ 
gensatz zum Amiga keinen Inter- 
lace-Modus, ein Flicker-Fixer o.ä. 
erübrigt sich also. 

Die wirklichen Fähigkeiten des 
Archi sieht man aber erst, wenn 
man einen Blick auf die Grafik¬ 
hardware wirft: Der britische Re¬ 
chenkünstler bietet einen weitest¬ 
gehend frei programmierbaren Vi¬ 
deochip, der stufenlos Auflösun¬ 
gen von 0 x 0(!) bis ca. 1136 x 368 
(je nach Monitor) mit 50 Hz erzeu¬ 
gen kann. Es läßt sich aber auch, 
wenn gewünscht, die Bildwieder¬ 
holfrequenz von jeweils ca. 8 Hz 
auf über 160 Hz bei 320 x 256, ca. 
90 Hz bei 640 x 256, ca. 51 Hz bei 
640 x 512 frei programmierbaren. 
Natürlich sind auch andere Varian¬ 
ten möglich, die das Betriebssy¬ 
stem ja schon mit den 640 x 480- 
Auflösungen bei 60 Hz ausnutzt. In 
jedem Fall sind wahlweise 2, 4, 8, 
16 oder 256 Farben darstellbar. 
Und auch an diejenigen, die auf 
das Flackern des Amiga nicht ver¬ 
zichten wollen, wurde gedacht: Auf 
Wunsch geschieht die Darstellung 
doch interlaced. 

Faustregel: Je umständlicher 
die Bilddaten in den Speicher ge¬ 
bracht werden, desto langsamer 
ist in der Regel der Bildaufbau. 

Die aufwendigste Methode ver¬ 
wendet der ST: Bei vier Farben er¬ 
geben jeweils ein Bit aus zwei auf¬ 
einanderfolgenden Words (2 
Bytes) zusammen den Zustand ei¬ 
nes Pixels. Das heißt, das erste Bit 
des ersten Words und das erste Bit 
des zweiten Words ergeben zu¬ 
sammen den Zustand des ersten 
Pixels auf dem Bildschirm. 


16 Farben werden sogar 4 Words 
hintereinander für diese Informa¬ 
tion verwendet. Beim STE wird der 
Bildaufbau durch einen Blitter un¬ 
terstützt, der dem Prozessor einen 
Teil der Arbeit abnehmen kann. 

Beim Amiga werden je nach An¬ 
zahl der Farben ein bis sechs Bit¬ 
planes herangezogen. Hierbei er¬ 
geben jeweils ein Bit aus jeder Bit¬ 
plane zusammen die Farbinforma¬ 
tion eines Bildpunktes. Jeweils das 
erste Bit aus jedem Speicherblock 
ergeben somit zusammen den Zu¬ 
stand des ersten Pixels auf dem 
Bildschirm. Glücklicherweise wird 
dieses Bit-Gefummel aber vom 
Blitter sehr gut unterstützt. Der 
4096-Farben-Modus verwendet 
zur Kodierung ein Verfahren, bei 
dem jeder Bildpunkt vom vorange¬ 
gangenen abhängig ist, dadurch 
ist diese* Modus fast ausschließ¬ 
lich nur für statische Bilder (z.B. 
Raytracing) geeignet. 

Die Pixel beim Archi liegen nicht 
nur auf dem Bildschirm, sondern 
auch im Speicher nebeneinander. 
Bei zwei Farben repräsentiert je¬ 
des Bit ein gesetztes Pixel. Bei 4 
und 16 Farben beschreiben je 2 
bzw. 4 nebeneinanderliegende 
Bits den Zustand eines Pixels. Ide¬ 
al für den Prozessor ist der 
256-Farben-Modus, in dem jedes 
Pixel durch ein Byte repräsentiert 
wird. Um hier ein Pixel zu ändern, 
muß also nur der neue Wert in den 
Speicher geschrieben werden. 
Der Bildschirmspeicher wird aus¬ 
schließlich vom Prozessor be¬ 
schrieben. 

Der Bildspeicher des PC ähnelt 
sehr stark dem des Archi. In mo¬ 
nochromer Darstellung entspricht 
jedes Bit einem Pixel auf dem Bild¬ 
schirm, bei 4 und 16 Farben wer¬ 
den auch hier zwei bzw. vier ne¬ 
beneinanderliegende Bits zur Be¬ 
stimmung des Pixelzustandes ver¬ 
wendet. In 256-Farben-Modi ver¬ 
wendet auch VGA ein Byte pro Pi¬ 
xel. Entscheidender Nachteil von 
VGA ist aber, daß immer nur ein 64- 
KByte-Block angesprochen wird. 
Wenn ein Modus mehr Speicher 
benötigt (z.B. 640 x 400 mit 256 
Farben) muß erst der gewünschte 
Speicherblock angewählt werden, 
bevor die eigentliche Änderung 
vorgenommen werden kann. Eine 
oft unerträgliche Fummelei. Au¬ 
ßerdem ist aus Kompatibilitäts¬ 
gründen ein direktes Ansprechen 
der Grafikhardware oft nicht mög¬ 
lich bzw. empfehlenswert. Einige 
teurere Grafikkarten nehmen dem 
Prozessor einen erheblichen Teil 
der Bildverwaltung ab und errei¬ 
chen so eine wesentlich höhere 
Aufbaugeschwindigkeit. Bei direk¬ 
ter Programmierung der Grafik¬ 
hardware kommen diese Vorteile 
aber nicht zum Zuge. 

Nicht nur für Spiele sind Sprites 
von großer Bedeutung. Auch in ei¬ 
ner grafischen Benutzeroberflä¬ 
che ist es von Vorteil, wenn sich 
das Betriebssystem nicht um die 


Verwaltung des Mauszeigers küm¬ 
mern muß. Hier müssen sowohl 
STE als auch der 386er passen: 
Bei beiden Systemen wird der 
Mauszeiger von der Software dar¬ 
gestellt, was besonders beim STE 
in vielen Situationen zu flackern¬ 
der Bewegung führt Gerade aus¬ 
reichend für eine Benutzeroberflä¬ 
che ist das einzige Hardware- 
Sprite des Archimedes. Dieses 
kann aus bis zu drei frei wählbaren 
Farben bestehen und 32 Pixel breit 
sowie beliebig hoch sein. Die Auf¬ 
lösung des Sprites entspricht im¬ 
mer der des Bildschirms, bei dop¬ 
pelter horizontaler oder vertikaler 
Bildschirmauflösung wird also 
auch die Auflösung des Sprites 
verdoppelt. 

Wesentlich besser sieht es beim 
Amiga aus: Acht Sprites mit drei 
Farben bzw. vier Sprites mit 15 Far¬ 
ben lassen eine Vielzahl von An¬ 
wendungen zu. Allerdings gibt es 
auch einige Nachteile: Die Sprite- 
farben sind von den Farben des 
Bildschirms abhängig, ein Sprite 
ist nur 16 Pixel breit (aber beliebig 
hoch), und die Auflösung ent¬ 
spricht immer der eines 320 x 256- 
Pixel-Modus. Trotzdem sind die 
Sprites des Amiga für viele Aufga¬ 
ben völlig ausreichend. 

Natürlich muß das Ergebnis der 
Arbeit auch irgendwo gespeichert 
werden. Dazu verwenden alle vier 
Computer ein 3-Zoll-Diskettenlauf- 
werk. Während aber der STE nur 
720 KByte und der Archi 800 KByte 
auf einer Diskette unterbringt, 
kann der Amiga sogar 880 KByte 
speichern. Einsam an der Spitze 
steht das Laufwerk des 386ers mit 
1,44 MByte Speicherkapazität. 
Während 386er und STE das Stan- 
dard-DOS-Format mit 720 KByte 
direkt lesen und beschreiben kön¬ 


nen, benötigen der Archi und Ami¬ 
ga hierzu spezielle Programme 
(als PD erhältlich). Mit dem mittler¬ 
weile erhältlichen neuen Betriebs¬ 
system RISC-OS 3 (Aufpreis ca. 
100 Mark) liest der Archimedes al¬ 
lerdings bereits vom Betriebssy¬ 
stem unterstützt Atari- und DOS- 
Disketten. 

Wichtig für den Anwender ist bei 
all diesen Daten aber, wie gut die 
vorhandene Hardware vom Be¬ 
triebssystem und den erhältlichen 
Programmen genutzt wird Hier 
hat der Archi eindeutig Vorteile, da 
die Hardware des A3000 sowohl 
vom Betriebssystem als auch von 
den meisten Programmen sehr gut 
unterstützt wird. Der Grund dafür 
ist ganz einfach: Der A3000 stellt 
das Minimum an Fähigkeiten der 
Archimedes-Familie dar. Dagegen 
wird beim 386er die Hardware nur 
sehr unzureichend unterstützt, be¬ 
sonders die Fähigkeiten des Pro¬ 
zessors werden kaum genutzt, um 
Kompatibilitätsprobleme mit älte¬ 
ren Modellen zu vermeiden. Hier¬ 
mit erklärt sich auch, weshalb ein 
386er PC unter DOS nur Program¬ 
me mit maximal 640 KByte (in der 
Praxis sogar noch weniger) abar¬ 
beiten kann, obwohl der 80386 bis 
zu 4 GByte direkt ansprechen 
könnte. Erst mit Windows kann der 
ganze vorhandene Speicher ge¬ 
nutzt werden. Kaum ein Programm 
unterstützt die erweiterten Grafik- 
und Soundfähigkeiten des STE, 
was in seiner geringen Verbreitung 
gegenüber dem »normalen- ST 
begründet ist. Eine Entwicklung 
speziell für diesen Computer wür¬ 
de sich nicht lohnen. Auch in die¬ 
sem Fall werden die wenigen er¬ 
weiterten Grafikfähigkeiten gegen¬ 
über dem Ur-Amiga nicht oder 
kaum unterstützt, was aber gar 


Für Profis 


Natürlich wird viele Programmie¬ 
rer besonders ein Vergleich der ver¬ 
schiedenen Prozessoren interes¬ 
sieren. Als ein Kriterium würde sich 
die Gegenüberstellung der pro Se¬ 
kunde abgearbeiteten Befehle in 
MIPS (million instructions per se- 
cond) eignen, wie sie in folgender 
Tabelle zu finden ist: 

Allerdings sollte man auf diese 
Angaben nicht zu viel Wert legen! 
Einerseits sind dies nur theoreti¬ 
sche Angaben, die so mancher Pro¬ 
zessor in der Praxis nicht erreicht, 
andererseits kann man mit diesem 
Wert eigentlich nur Prozessoren der 
gleichen Familie sinnvoll miteinan¬ 
dervergleichen. Interessanter ist da 
schon eher ein Vergleich von praxis¬ 
nahen Problemlösungen. Nehmen 
wir dazu folgenden Fall an: In einem 
Speicherbereich sollen alle Bytes 
mit dem Wert 65 (ASCII-Wert für 
»A«) oder 97 (ASCII-Wert für »a«) 
durch den Wert 63 (ASCII-Wert für 
»?«) ersetzt werden. Diese Problem¬ 
stellung wird von den Prozessoren 
unserer Testkandidaten mit folgen¬ 
den Programmen gelöst: 

Wenn wir nun davon ausgehen, 
daß der Block 2000 Byte lang ist und 


in ihm die Bytes 65 und 97 jeweils 
150mal Vorkommen, dann benötigt 
der ARM 24902 Taktzyklen, der 
68000 134114 Taktzyklen und der 
80386er 74025 Taktzyklen, was bei 
Berücksichtigung der Taktfrequenz 
(8 MHz beim 68000 und ARM2, 25 
MHz beim 80386) ein Geschwindig¬ 
keitsverhältnis ARM2:80386:68000 
von ca. 6:3:1 ergibt, d.h., der A3000 
ist dreimal schneller als ein 80386 
(25 MHz/ohne Cache) und sechs¬ 
mal schneller als ein Amiga 600. 
Lassen wir allerdings die rechner¬ 
spezifischen Taktfrequenzen zu, ar¬ 
beitet der ARM2 das Programm in 
0.003 Sekunden (3 Tausendstel) 
ebensoschnell wie ein 80386er und 
wiederum ca. sechsmal schneller 
als ein Amiga ab. Daraus können 
Sie ungefähr die Performance eines 
RISC-Chips ableiten, der mit 8 MHz 
fast zu niedrig getaktet Ist. Rechnen 
wir die Taktfrequenz des A3000 auf 
25 MHz hoch und die damit verbun¬ 
dene Geschwindigkeitssteigerung, 
könnten auch alle Mitkonkurrenten 
im 80486-Lager getrost einpacken 
(eine solche Performance finden 
Sie übrigens irr^ASOOO mit serien¬ 
mäßigem ARM3-Chip). 


Ein Blick auf den Apple Macintosh 


Für viele Anwender ist ein Apple Macintosh 
der Rolls Royce unter den Computern. Das 
liegt zum einen am relativ hohen Preisniveau, 
zum anderen an der qualitativ hohen Software, 
die für diesen Rechner erhältlich ist. Die hohen 
Kosten sind übrigens auch der Grund dafür, 
warum wir den Macintosh außer Konkurrenz 
und nur der Vollständigkeit halber ebenfalls an¬ 
schneiden. 

Apple Macintosh, Commodore Amiga. Atari 
ST - alle diese Systeme haben eins gemein¬ 
sam: einen Motorola-Prozessor vom Typ 
680xx. Hier hören die Gemeinsamkeiten aber 
auch schon auf. Während sich Amiga und ST 
im unteren bis mittleren Preisbereich bewegen 
(1000 bis 5000 Mark), kommt man beim Mac re¬ 
lativ schnell in höhere Regionen. Die Frage ist 
nur. lohnt sich das ganze? Für diesen Ausblick 
haben wir einen -Mac llsi« (68030-Prozessor, 
20 MHz, die Performance liegt ungefähr auf Ar- 
chimedes-3000-Niveau) mit 5 MByte RAM so¬ 
wie einer 80-MByte-Festplatte herangezogen. 
Inkl. Original-Apple-Farbmonitor kostet das 
System - je nach Anbieter - zwischen 5000 und 
6000 Mark. 

Systemsoftware 

Während sich die Benutzer von PCs noch 
mit der Installation ihrer Systemsoftware her¬ 
umschlagen, können Apple-Anwender bereits 
mit ihrer Maschine arbeiten, denn jeder Mac ist 
bereits komplett installiert. Sollten noch kleine 
Änderungen nötig sein, werden diese von ei¬ 
nem komfortablen Installationsprogramm erle¬ 
digt Das ist typisch für Apple: Der Anwender 
soll mit dem Computer arbeiten und nicht seine 
Zeit mit irgendwelchen Setup-Kämpfen ver¬ 
geuden. 

Mit Einführung der Betriebssystemversion 
7.0 brachte Apple nochmal frischen Wind in die 
Macmtosh-Welt. Die grafische Benutzungs¬ 
oberfläche (beim Mac »Finder- genannt) ist 
nun noch komfortabler als zuvor. Einen Be¬ 
fehls-Interpreter (wie etwa die Shell beim Ami¬ 
ga) sucht der Anwender seit jeher vergebens. 
Alle Dateioperationen (kopieren, löschen, auf- 
rufen etc.) werden ausschließlich über die 
Maus erledigt (dieses Eingabegerät kommt bei 
Apple übrigens mit einer Taste aus). 

Auf die Frage, ob der Mac multitaskingfähig 
ist, muß mit einem eingeschränkten Ja geant¬ 
wortet werden. Seit System 7 können zwar be¬ 
liebig viele Programme gestartet werden (ab¬ 
hängig vom Arbeitsspeicher), die meiste Re¬ 
chenzeit erhält dann aber jeweils das Pro¬ 
gramm, das gerade im Vordergrund arbeitet. 
Ein »echtes- Multitasking wie beim Commodo¬ 
re Amiga oder Acorn Archimedes steht dem 
Anwender nicht zur Verfügung. 

Zu den weiteren Neuerungen unter System 
7 zählen u.a.: 

- Virtuelle Speicherverwaltung (Auslagerung 
gerade nicht benötigter Speicherbereiche auf 
Festplatte); 

- »Aktive Hilfe« durch comicähnliche Sprech¬ 
blasen (siehe Bild); 


- Herausgeben und Abonnieren. 

Unter letzterem versteht man die Verknüp¬ 
fung verschiedener Dokumente und deren In¬ 
halte Verändert der Anwenderz B. eine Grafik, 
so wird die Änderung in allen Dateien vorge¬ 
nommen, die dieses Bild beinhalten - ohne 
weiteres Zutun des Benutzers. 

Zu den größten Pluspunkten bei Apple zählt 
schon immer die in jedem Macintosh einge¬ 
baute Netzwerkfähigkeit des Computers. Über 
•AppleTalk« lassen sich so verschiedene Gerä¬ 
te (Rechner, Drucker, Modems etc.) kostengün¬ 
stig verbinden. Als Leitung dient einem dabei 
ein handelsübliches Telefonkabel (US-Norm). 

Ein weiterer wichtiger Aspekt der System¬ 
software ist die kontinuierliche Benutzung von 
»WYSIWYG- (What You See Is What You Get). 
Die in einem [Dokument benutzten Grafiken. 
Zeichensätze (Times, Helvetica etc.) und Text¬ 
attribute (fett, unterstrichen) erscheinen auf 
dem Ausdruck genau so. wie sie zuvor am Bild¬ 
schirm zu sehen waren. 
Anwendungssoftware 

Für den Apple Macintosh gibt es sehr viele 
bekannte Programme: MS Word. Lotus 1-2-3, 
Quark XPress, PageMaker u.v.m. Sie alle 
zeichnen sich durch eine hohe Qualität und ei¬ 
ne durchgängige Benutzerführung aus. So er¬ 
reicht man mit bestimmten Tastenkombinatio¬ 
nen immer den gleichen Effekt (< Apfeltaste > 
+ <S> = »Datei speichern- usw.) Ein An¬ 
wender. der ein Programm bedienen kann, ist 
also in der Lage, sich in kürzester Zeit in andere 
Anwendungen einzuarbeiten. Ähnlich übri¬ 
gens auch beim Archimedes: hier ist z.B. 
<F3> immer speichern, < PRINT > immer 
drucken usw. 

Auch der Datenaustausch zwischen einzel¬ 
nen Programmen ist zwar etwas umständlicher 
als beim Archi, aber trotzdem wesentlich einfa¬ 
cher als bei den anderen Systemen: markie¬ 
ren, ausschneiden, einsetzen - egal ob Grafik 
oder Text. Die Informationen werden erst im 
»Clipboard« zwischengelagert und können von 
dort aus beliebig oft weiterverwendet werden 
Fazit 

Apple-Computer haben - was Leistung und 
Komfort angeht - in vielen Bereichen die Nase 
vorn. Kein anderes Computersystem, vom Ar¬ 
chimedes mal abgesehen, kann z.B. mit einem 
derart ausgereiften Betriebssystem aufwarten; 
und auch die auf dem Markt befindlichen Pro¬ 
gramme setzten eindeutig Standards. Der 
krampfhafte Versuch von Windows & Co, den 
Finder zu kopieren, ist nur ein Beispiel von vie¬ 
len. Im Endeffekt muß jeder für sich selbst ent¬ 
scheiden, ob er preisbewußt einkauft (PC oder 
Amiga), damit ein paar Unzulänglichkeiten in 
Kauf nimmt, zu einem dem Mac sehr ähnlichen 
Archimedes tendiert, der allerdings wesentlich 
preisgünstiger ist, oder etwas mehr Geld auf 
den Tisch legt und sich einen Mac zulegt. 
Einen enttäuschten Mac-Besitzer haben wir je¬ 
denfalls noch nie getroffen. . 

(Michael Schmittmer) 


nicht so problematisch ist, da sich 
ohnehin nicht allzuviel verändert 
hat. 

Fazit 

Zusammenfassend läßt sich 
feststellen, daß der Archimedes 
zwar bei manchen Merkmalen 
nicht als bester abschneidet, das 
komplette System aber trotzdem 
die gelungenste Kombination aus 
guten bis sehr guten Einzelteilen 
besteht. Besonders die sehr ein¬ 
fach zu bedienende grafische Be¬ 
nutzeroberfläche und das leicht zu 
überblickende Betriebssystem 
macht dem Neuling den Umstieg 
auf diesen Computer sehr einfach 


und macht ihn zum idealen Gerät 
für Computer-Neulinge. Der weit 
verbreitete PC hat zwar den Vorteil 
sehr preiswerter Peripherie, kann 
aber weder in puncto Bedienungs¬ 
komfort, Sound noch Leistungsfä¬ 
higkeit mithalten. Der Atari STE ist 
durch seinen geringen Verbrei¬ 
tungsgrad (der auch in Zukunft 
nicht ansteigen wird), die Nicht- 
Multitaskingoberfläche und der 
geringen Leistungen eher für Ata¬ 
ri-Liebhaber interessant. Der Ami¬ 
ga sieht zwar in Sachen Geschwin¬ 
digkeit. Grafik und Sound gegen 
den Archimedes eher alt aus, hat 
aber mit die beste Multitasking- 
Oberfläche. (pk) 
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A 3000 - R 260 98,- 


Econet-Steckplatz 

erforderlich 


L(DGIK 


Speichererweiterungen 
für A 3000 und A 5000 


A 3000 

Leerlcarte 

129 ,- 

A 3000 

lauf 2 MB 

269 ,- 

A 3000 

1 auf 4 MB 

529 ,- 

A 3000 

2 auf 4 MB 

399 ,- 

A 5000 

2 auf 4 MB 

398 ,- 


•rweiterbar 



auf 8 MB 


A 5000 

4 auf 8 MB 

1 . 399 ,- 


ARM 3-Erweiterung 
DOS-Card 


ARM 3 A310-A440 698 ,- 
ARM 3 A3000 798 ,- 


386 SX - 20 1 . 699 ,- 

1 MB, erweiterbar auf 4 MB 

486 DX a.A. 


Preis« verstehen sich in Deutsche Mark. 

Alle aufgeführten Markennamen sind 
eingetragene Markenzeichen der Hersteller. 
Irrtümer und technische Änderungen 
Vorbehalten. 


Autorisierter 

Vorn^-Fachhändler 

CHIPS Computer Handels GmbH 
Löhner Str. 157 • 4971 Hüllhorst 
Tel. 05744/43 84 • Fax 05744/2890 
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Mono-Video 


9- Pol RBG-Analog Archimedes 3000 

Buchse (9-Pol-Ausgang) 



Monitorkabel im Selbstbau (9 auf 9polig) 


Archimedes verkabelt 



Auspacken , hinstellen , einschalten - viele Bedie¬ 
nungsanleitungen machen sich's zu einfach. Wir 
zeigen Ihnen , wie man die Anschlüsse des Archi¬ 
medes richtig belegt. 



B efreit von Umkartons und Sty¬ 
ropordämpfern stellt man den 
Computer am besten auf eine 
stabile, erschütterungsfreie Flä¬ 
che (z.B. Schreibtisch). Ein allzu 
sonniges Plätzchen sollte man 
meiden! Seitlich neben dem Gerät 
mu6 genügend Platz für ein 
Mouse-Pad oder zusätzliche Peri¬ 
pherie (z.B. Zweitlaufwerk, 
Drucker usw.) vorhanden sein Au¬ 
ßerdem brauchen Sie mindestens 
zwei Steckdosen: für die Netzka¬ 
bel des Archimedes und des Moni¬ 
tors. Seitlich links am Gehäuse 
befindet sich der Netzschalter 
(Power), den Sie aber erst drücken 
sollten, wenn die übrigen An¬ 
schlüsse und Kabel ordnungsge¬ 
mäß installiert sind. Die rechte Sei¬ 
te des Computergehäuses beher¬ 
bergt das S’fe-Zoll-Diskettenlauf- 
werk; knapp unter dem Schlitz der 
Floppy sitzt die Auswurftaste (sie 
rastet erst aus, wenn eine Diskette 
eingeschoben wurde). Um den Re¬ 
set-Taster zu erreichen (Gehäuse 
seitlich rechts, etwa in der Mitte 
ganz unten), braucht man schlan¬ 
ke Finger. Die Leuchtanzeige 
(LED) der Floppystation ist gleich 
zweimal vorhanden: gegenüber 


dem Auswurfknopf (also seitlich) 
und unter der Power-Leuchte des 
Computers. 

Den Anschluß für die im Liefer¬ 
umfang enthaltene Maus entdeckt 
man z.B. beim Archimedes A 3000 
nicht auf Anhieb: Er befindet sich 
in der Aussparung auf der Gehäu¬ 
seunterseite. Der Stecker muß mit 
dem Pfeil nach oben in die Buchse 
geschoben werden. 

Monitoranschlüsse 

Das ideale Sichtgerät für den Ar¬ 
chimedes ist ein grafikfähiger 
Farbmonitor mit einer RGB-Ana- 
logbuchse, den auch IBM-kompa- 
tible PC/ATs mit VGA-Karte benut¬ 
zen. Solche Monitore gibt’s nur im 
Computerfachhandel. Einige Bei¬ 
spiele: 

- Acorn Multisync, 899 Mark, 

- NEC Multisync, ca. 1200 Mark, 

- EIZO T240i, 1899 Mark. 

Dazu braucht man ein entspre¬ 
chendes Kabel, das den neunpoli- 
gen Videoausgang (RGB analog) 


mit dem 15poligen Eingang des 
Monitors, z.B. NEC Mulitsync 3, 
verbindet (gibt's oft auch gratis 
beim Kauf des Geräts!). Im Fach¬ 
handel (z.B. Conrad Electronic) ko¬ 
stet ein löpoliges 2-Meter-Kabel 
mit Sub-D-Stecker an neunpoligen 
Anschluß ca. 20 Mark. Eventuell 
muß man handelsübliche Kabel 
mit einem Monitoradapter von 
neun auf 15polig aufrüsten. Der ko¬ 
stet z.B. bei Acorn-Distribution 
G.M.A.mbh, Wandsbeker Chaus¬ 
see 58, 2000 Hamburg 76, 39 
Mark. Auch Conrad Electronic bie¬ 
tet einen VGA-Monitoradapter an, 
der lediglich 12,50 Mark kostet. 
Leider konnten wir vor Redaktions¬ 
schluß nicht mehr testen, ob der 
billigere Adapter ebenfalls mit dem 
RBG-Anschluß des Archimedes 
zusammenarbeitet. Die genann¬ 
ten Fachhändler werden Sie sicher 
gerne darüber aufklären. 

Achtung: Monitore mit digitalem 
RGB-TTL-Anschluß (z.B. C-128- 
Monitore 1901/1902) sind für den 
Archimedes ungeeignet! 


Parallel- Econet-Buchse- 1 
anschluß 

Kopfhörer/Stereokabel mit 
Klinkenstecker (32 0) 

Wer auf Farbe verzichten will 
und lieber einen preisgünstigeren 
Monochrom-Monitor verwendet, 
sollte seine Aufmerksamkeit auf 
die runde Buchse neben dem 
RGB-Analog-Ausgang richten: 
Mono-Video Besorgen Sie sich im 
HiFi-Video-Fachgeschäft ein Ver¬ 
bindungskabel für eine Stereoan¬ 
lage (2 auf 2 Cinch-Stecker), das 
bei einer Länge von 1,5 m etwa fünf 
Mark kostet. Jeweils einer der bei¬ 
den Cinch-Stecker wird im Mono- 
Video-Anschluß und im Schwarz- 
weiß-Monitor verankert: Fertig! 

Wer z.B. noch das HF-Kabel aus 
früheren C-64-Zeiten besitzt, darf 
sich keine falschen Hoffnungen 
machen: Obwohl der Anschluß 
ebenfalls in die Mono-Video- 
Buchse paßt, bringt man kein ver¬ 
nünftiges Archimedes-Einschalt- 
bild auf den Screen. 

Stereoklänge 

Die Qualitäten des Archimedes- 
Soundchip sind unbestritten, brau¬ 
chen sich hinter dem Amiga nicht 
zu verstecken und schlagen jeden 
PC um Längen - nicht aber die 
Klangwolke des im Computer inte¬ 
grierten Lautsprechers. Wann im¬ 
mer es sinnvoll ist, sollten Sie 
Archimedes-Klänge per entspre¬ 
chender Buchse mit einem 32-fl- 
Stereo-Kopfhörer genießen oder 
die Tonsignale über denselben An¬ 
schluß z.B. zum Verstärker Ihrer 
Stereoanlage schicken. Kabel mit 
entsprechendem Klinkenadapter 
gibt’s haufenweise im HiFi-Fach- 
handel. 


Pörallelschnittstelle 

Die meisten Computereffekte 
möchte man nicht nur auf dem 
Bildschirm erleben, sondern vor 
allem zum Drucker schicken (Text¬ 
verarbeitung, Grafik, Ausdruck 
des aktuellen Bildschirminhalts 
usw.) Wer einen Drucker mit 
Centronics-Schmttstelle besitzt, 
sollte ein normales IBM-PC-kom- 
patibles Parallelkabel kaufen (im 
Fachhandel für ca 20 Mark) und 
es am 25poligen Parallelanschluß 
des Archimedes mit dem Centro- 
nics-Eingang des Druckers verbin¬ 
den. Das können PostScript-Druk- 
ker (z.B. LaserWriter) oder Epson- 
kompatible 24- oder 9-Nadel- 
Punktmatrix-Geräte sein. Die ent¬ 
sprechenden Druckertreiber findet 
man auf der RISC-OS-Applika- 
tionsdisk 1: 

- PrinterPS (für PostScript- 
Drucker), 

- PrinterDM (Matrixdrucker). 

Hier eine Auswahl von Geräten, 

die mit dem Archimedes Zusam¬ 
menarbeiten: 

- HP Deskjet 500 (Tintenstrahl, ca. 
1000 Mark), 

- NEC P20 (24-Nadel-Matrix- 
drucker, ca. 800 Mark), 

- Acorn Tintenstrahldrucker JP150 
300dpi (699 Mark, G.M.A.mbH, 
Hamburg), 

- Epson LQ 570 (24-Nadel-Matrix, 
728 Mark, BBM-Versand, Helm- 
stedter Str. 1a-3, 3300 Braun¬ 
schweig). 

Serieller Anschluß 

Der neunpolige serielle D- 
Stecker dient als Ein- und Ausgang 
für serielle Geräte (z.B. Drucker 
oder Modem). Die Signalpegel ent¬ 
sprechen dem RS232-Standard 
Damit man den Steckplatz verwen¬ 
den kann, muß der Archimedes mit 
zusätzlicher interner Hardware 
ausgestattet sein. Eventuell kann’s 
sogar notwendig sein, ein Kabel 
mit der exakten Pinbelegung des 
Anschlusses (s. Begrüßungshand¬ 
buch, Seite 61) zu basteln. Position 
und Aufgabe der einzelnen Pins 
entsprechen ebenfalls der Bele¬ 
gung serieller Kabel IBM-kompati- 
bler PCs/ATs 

Econet-Buchse 

Dieser Anschluß nützt (derzeit) 
nur britischen Archimedes-An- 
wendern: Der Computer läßt sich 
innerhalb des Econet-Netzwerks 
mit anderen Rechnern per File 
Server verbinden. Voraussetzung 
ist eine separate Erweiterungskar¬ 
te, die nicht zur Standardausrü¬ 
stung des Archimedes gehört und 
nachträglich eingebaut werden 
muß. Entsprechendes Zubehör 
und Beratung: G.M.A.mbH, Ham¬ 
burg. Wenn Sie unsere Ratschläge 
befolgen, steht einer erfolgreichen 
Kommunikation des Archimedes 
mit passender Peripherie nichts 
mehr im Weg. (bl) 
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Die ersten Schritte 

Da steht er nun, der nagelneue Archimedes. Ausgepackt und 
angeschlossen ist er inzwischen mit kundiger Hilfe unseres Artikels 
»Aufbau und Anschluß«. Jetzt fehlt eigentlich nur noch ein 
bißchen Erfahrung. Damit Sie nicht autodidaktisch Vorgehen müssen , 
haben wir für Sie den Einstieg vorbereitet. 



[D Das Wichtigste sind die PopUp-Menüs. Überall per mittlerem Button erreichbar. 



von Peter Klein 


I m Gegensatz zu manch ande¬ 
rem Computer, hat der Archime¬ 
des eine gut durchdachte Sy¬ 
stemkonzeption, die durch den 
Desktop grafisch unterstützt wird. 
Gerade für Sie als Einsteiger ist 
diese grafische Oberfläche 
»WIMP* (Windows, Icons, Mouse & 
Pointer) ein sehr hilfreicher Ret¬ 
tungsanker, da sich von hier aus 
der Archimedes ohne große Vor¬ 
kenntnisse und ohne stundenlan¬ 
ges Blättern im Handbuch bedie¬ 
nen läßt. Ein paar hilfreiche Tips & 
Tricks und die Kenntnis über den 
grundsätzlichen Umgang mit die¬ 
sem System können trotz allem 
nicht schaden. 

Zunächst einmal sollten Sie wis¬ 
sen, daß der Archimedes zur Fami¬ 
lie der Multitasking-Computer ge¬ 
hört Das heißt er kann mehrere 
Programme quasi gleichzeitig ab¬ 
laufen lassen. Das ganze Betriebs¬ 
system befindet sich im ROM (der 
C64 läßt grüßen), steht nach dem 
Einschalten also sofort zur Verfü¬ 
gung. Wie jedes grafische Be¬ 
triebssystem verwaltet auch RISC- 
OS Fenster, Icons und Maus. Mit 
einer kleinen Besonderheit: im Ge¬ 
gensatz zu allen anderen Syste¬ 
men gibt’s bei dem britischen 
Rechner keine Menüleisten. Sämt¬ 
liche Funktionen werden über 
Popup-Menüs ausgelöst (Bild 1). 
Das heißt Sie klicken auf dem Teil 
des Bildschirms das Menü auf, wo 
der Mauspointer gerade steht. Das 
hat natürlich den Vorteil, daß Sie 
keine unnötigen Mausbewegun¬ 
gen machen müssen, um ins ge¬ 
wünschte Menü zu kommen. Soll¬ 
ten sich unter einem Menüpunkt 
weitere Funktionen verstecken, 
zeigt das ein kleiner Pfeil am rech¬ 
ten Rand. Auffallend ist, daß Sie 
zwar alle Funktionen per linkem 
Mausbutton auslösen können, die 
Menüs aber leider immer wieder 
sofort zuklappen. Nehmen Sie je¬ 
doch den rechten Button, führt das 
Programm die Funktion zwar aus. 
die Menüs bleiben allerdings ste¬ 
hen. 

Vielleicht werden Sie erstaunt 
sein, daß in keinem Menüpunkt in¬ 
nerhalb des Programms eine 
Funktion zum Beenden der An¬ 
wendung auftaucht. Auch hier ist 
die Lösung ganz einfach: norma¬ 
lerweise werden alle Applikationen 
auf der Iconleiste (Bild 2) per mitt¬ 
lerem Menübutton beendet. Die¬ 
ses Feature soll verhindern, daß 
Sie nicht versehentlich die Anwen¬ 
dung beenden. In diesen Icon- 
Menüs verbergen sich meist noch 
andere sehr nützliche Funktionen, 


die, wenn sie ständig sichtbar wä¬ 
ren, immer ein Teil des Bildschirms 
in Beschlag hätten. 

Merken Sie sich also: Menüs 
werden immer mit dem mittleren 
Mausbutton aufgerufen, der linke 
und rechte ist für die Ausführung 


der angeklickten Funktion zustän¬ 
dig (mit dem bereits erwähnten Un¬ 
terschied). 

Die Filer 

Eine der wichtigsten Einheiten 
im Archimedes nennen sich »Filer« 


(Bild 3). Das sind nichts weiter als 
kleine Programmmodule, die in 
Verbindung mit dem Input/Output- 
Controller (IOC) für das Laden und 
Speichern auf diverse Datenträger 
zuständig sind. Für jedes spezielle 
Medium muß natürlich dann ein ei¬ 
gener Filer her. Der bereits inte¬ 
grierte Filer im A3000 nennt sich 
ADFS (Advanced Disk Filing Sy¬ 
stem) und verwaltet alles, was mit 
Diskettenstationen oder AT-Bus- 
Platten (auch IDE-Platten ge¬ 
nannt) zu tun hat. Ein anderer Filer 
kann z.B. SCSI-Geräte verwalten. 
Dazu gehören z.B. CD-ROM, ma¬ 
gnetooptische Disks oder spezielle 
SCSI-Festplatten. Der Filer des 
CD-ROMs heißt CDFS (Compact 
Disc Filing System). 

Durch den modularen Aufbau 
der FilingSystems ist es aber auch 
ganz einfach möglich, eigene Filer 
zu entwickeln und ins RISC-OS 
einzubinden. So gibt es beispiels¬ 
weise längst Filer, die DOS, Atari 
oder Maclntosh-Disketten lesen 
und schreiben können. Ab RISC- 
OS 3 sind diese Filer (außer dem 
Mac-Filer) ins Betriebssystem inte- 





E Die Iconleiste mit den unterschiedlichsten Symbolen 
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1X1 Ein Filer-Window (nur ab RISC-OS 3.0). Die diversen Fller- 
Module befinden sich immer auf der linken Seite der Icon-Bar. 



[X) Der Taskmanager leistet gute 
Speicherplätzen 


Dienste im Reservieren von 


griert. Natürlich gibt es für jeden 
Filer eigene Menüs, die wie immer 
mit dem mittleren Button aktiviert 
werden können. Der ADFS-Filer ist 
hierin besonders komfortabel. Er 
erlaubt fast alles, was das RISC- 
Herz begehrt: Files schützen, zäh¬ 
len, kopieren, löschen, finden, Dis¬ 
ketten kopieren, überprüfen, for¬ 
matieren, umbenennen, sogar an 
einen Datumstempel wurde ge¬ 
dacht. Diese Filer finden Sie 
grundsätzlich auf der sog. Icon- 
Bar. 

Icon-Bar 

Auf dieser Leiste (Bild 2) stehen 
alle Programme, die entweder im 
ROM oder im RAM ihres Archime- 
des stehen (die Filer natürlich im 
ROM, alle geladenen im RAM). Auf 
der linken Seite versammeln sich 
normalerweise alle Icons, die mit 
Ein- oder Ausgaben des Systems 
zutun haben, also z.B. Festplatten, 
Disketten, Druckertreiber, Econet, 
RAM-Discs usw.. Die rechte Seite 
hingegen zeigt alle Speicher-Inter- 
nas an, also z.B. das Archimedes- 
Symbol, Farbpalette und RAM- 
Programme. 

Sinn und Zweck dieser Leiste ist 
es, dem Anwender jederzeit anzu¬ 
zeigen, wie das Gerät konfiguriert 
ist, bzw. welche Programme im 
RAM stehen. Sollten zuviel Gad- 
gets auf der Icon-Bar stehen, 
scrollt der Archimedes bei Berüh¬ 
rung des linken oder rechten 
Rands einfach die Symbole durch 
die Gegend. Genauere Auskunft 
über Speicherbelegungen gibt Ih¬ 
nen nur noch 

Der Taskmanager 

Mit dem Taskmanager (Bild 4) 
lassen sich nach Aktivieren belie¬ 
bige speicherspezifische Bereiche 
reservieren. Wollen Sie z.B. Platz 
für diverse Fonts schaffen, ziehen 
Sie einfach den Balken mit der Be¬ 
zeichnung »FONT CACHE« auf ei¬ 
ne beliebige Größe. Oder Sie wol¬ 


len eine kleine RAM-Disk einrich¬ 
ten, das Aufziehen von »RAM 
DISC« genügt. Rote Balken deuten 
darauf hin, daß die Größe verän¬ 
dert werden kann, grüne können 
nicht beeinflußt werden. Der Archi¬ 
medes legt also quasi seine Spei¬ 
cherverwaltung in Ihre Hände. Die 
damit verbundene Vorsicht im Um¬ 
gang mit Programmen versteht 
sich daher von selbst. Die Bezeich¬ 
nungen an den Balken sind für den 
eingearbeiteten User glasklar, für 
den Einsteiger geben Sie aller¬ 
dings so manches Rätsel auf. Fan¬ 
gen wir einfach im Bereich »APPLI¬ 
CATION TASKS:« ganz oben im 
Manager an. Hier stehen norma¬ 
lenweise alle Programme, die ins 
RAM geladen wurden, z.B. der 
Texteditor EDIT. Je nach Inhalt die¬ 
ser Applikation, wird der reservier¬ 
te Speicher automatisch größer. 
Die beiden letzten Balken sind be¬ 
sonders wichtig. Nehmen wir an, 
Sie wollen eine Diskette kopieren. 
Steht im NEXT-Task eine Zahl klei¬ 
ner als 800 KByte, müssen Sie mit 
mindestens einem Diskettenwech¬ 
sel rechnen. Ziehen Sie diesen 
Balken jedoch auf über 800 KByte, 


geht’s völlig ohne wechseln. Die¬ 
ser Task reserviert also immer den 
Speicher, den die nächste Anwen¬ 
dung verwenden darf. Ist dieser 
Speicher zu klein angesetzt, 
meckert entweder das Programm, 
oder richtet sich automatisch auf 
den kleineren Speicher ein. Soll¬ 
ten Sie also die Fehlermeldung 
»Not enough memory« erhalten, 
müssen Sie für diese Anwendung 
einfach mehr Speicher reservie¬ 
ren. Der FREE-Task stellt immer 
die Anzahl der im Speicher verblie¬ 
benen freien Bytes dar. 

Im nächsten Abschnitt, den 
»Module Tasks«, stehen alle ROM- 
Module. Dazu gehören neben dem 
Paletten-Tool und dem Taskma¬ 
nager selbst auch extern ange¬ 
schlossene Karten wie z.B. eine 
Scanner-Karte oder SCSI-Schnitt- 
stellen. Wenn Sie diese Tasks (ge¬ 
nau wie Application Tasks) been¬ 
den wollen, drücken Sie im Task¬ 
manager nur an der betreffenden 
Stelle den mittleren Button. Sofort 
klappt ein Menü auf, mit dem Sie 
unter dem Menüpunkt »TASK 
XXXX« den Task verschwinden las¬ 
sen können, das Programm oder 


die Karte existiert also für den Ar¬ 
chimedes bis zum nächsten Reset 
nicht mehr. 

Der letzte Abschnitt »System 
Memory Allocation« ist nicht nur 
der komplizierteste, sondern auch 
der wichtigste (wie immer). Hier 
stehen sämtliche Systemdaten, 
die der Archimedes in irgendeiner 
Weise braucht, um vernünftig ar¬ 
beiten zu können. Über Angaben 
des Bildschirmspeichers bis zur 
Größe des Stacks läßt sich fast al¬ 
les nach persönlichen Vorstellun¬ 
gen ändern. Der »Screen Memo- 
ry«-Balken steht je nach verwende¬ 
tem Bildschirmmodus zwischen 
64 und 480 KByte. »Cursor...«läßt 
sich nicht verändern, der Archime¬ 
des regelt hier alles automatisch. 
Den Stack allerdings können Sie 
beliebig groß machen. Das hat z.B. 
beim Programmieren Sinn, wenn 
z.B. besonders viele Variablen 
oder Rücksprungadressen abge¬ 
legt werden müssen. Die voreinge¬ 
stellte Größe von 32 KByte reicht 
aber in fast allen Fällen locker aus. 

Die »Module Area« enthält alle 
im Speicher stehenden Module. 
Nach einem Druck auf <F12> 
und der Eingabe »MODULES« li¬ 
stet der Rechner diese Module auf. 
Mit < ENTER > kommen Sie wie¬ 
der in den Desktop zurück. Module 
sind im übrigen keineswegs nur 
nachgeladene Programme. Auch 
die Filing-Systems und andere 
wichtige Teile des Systems gehö¬ 
ren dazu. 

Der »Font Cache«-Balken ist be¬ 
sonders für Vielschreiber interes¬ 
sant. Hier können Sie dem Rech¬ 
ner mitteilen, wieviel Speicherbe¬ 
reich er für diverse Fonts reservie¬ 
ren soll. Je nach eingestellter Grö¬ 
ße, holt er sich danach die Fonts 
einmal von Diskette und danach 
aus dem RAM oder ständig von 
Diskette (z.B. wenn diese Größe 
auf 0 steht). Achtung: diesen Be¬ 
reich müssen Sie wie fast alle an¬ 
deren immer vor dem Start eines 
Programms auf die richtige Größe 
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ID Der Direktmodus (SHELL/CLI) mit vielen OS-Befehlen 


WISSE NlflUUWSI 


setzen, da sie sonst vom Archime¬ 
des für die nächste Anwendung re¬ 
serviert werden und nicht für die 
aktuelle. 

Auch der Archimedes benutzt 
z.B. zur Darstellung des Maus¬ 
pointers Sprites. Wie groß diese 
sein dürfen, bestimmt der »System 
Sprites«-Balken. 

Unter »RAM Disc« läßt sich eine 
RAM-Disk einfach per Mausklick 
auf eine beliebige Größe ziehen. 
Auf der Iconleiste wird daraufhin 
sofort ein kleines Gadget in Form 
eines Mikrochips installiert. Aber 
Vorsicht: die Größe der Disk kann 
nachträglich (wenn erst mal ein 
Programm hineinkopiert wurde) 
nicht mehr geändert werden. Also 
immer lieber etwas mehr reservie¬ 
ren, als zu wenig. 

SHELL/CLI 

Alle, die mit Windows nichts an¬ 
fangen können, können immer 
noch auf den Direktmodus zurück¬ 


letzte Zeichen in Ihrer Zeile steht. 
Diese Funktion ist nach ein wenig 
Gewöhnung sehr nützlich, da sie 
das Verknüpfen mehrerer Befehle 
an verschiedenen Positionen zu¬ 
läßt. 

Die wichtigsten Befehle, die na¬ 
türlich auch im Handbuch stehen, 
nochmals in Kurzform: 

Das Filingsystem wählt man mit 
dem Namen also z.B. ADFS, wenn 
Sie auf Diskette oder Platte zugrei¬ 
fen wollen. Mit CAT oder ».« läßt 
sich das jeweilige Directory anzei- 
gen. Wollen Sie in ein Unterver¬ 
zeichnis wechseln genügt DIR 
XXX. Mit BACK können Sie immer 
ins vorherige Verzeichnis zurück¬ 
wechseln. Zum Laden eines Pro¬ 
gramms tippen Sie nur den ent¬ 
sprechenden Namen. Sollte vor 
dem Filenamen ein »!« stehen, ist 
das ein sog. »Executable Directo¬ 
ry«. Diese Directories können di¬ 
rekt gestartet werden, haben aber 
ansonsten alle Eigenschaften ei¬ 
nes normalen Inhaltsverzeichnis¬ 



IS Das eingebaute Basic einfach per Befehl aufrufen und schon 
kann man einfach anfangen zu programmieren 


greifen (Bild 5). Von hier aus haben 
Sie den Archimedes völlig unter 
Kontrolle. Deshalb wird dieser Mo¬ 
de auch »Supervisor« (Überwa¬ 
cher) genannt. Um hier vernünftig 
zu arbeiten, ist eine nicht unerheb¬ 
liche Einarbeitungszeit in Kauf zu 
nehmen. Von diesem Modus aus 
können Sie übrigens mit dem Be¬ 
fehl BASIC ins eingebaute Basic V 
springen (Bild 6). Von dort aus keh¬ 
ren Sie mit QUIT wieder zurück. 

Einsteiger, vor allem C-64-Um- 
steiger tun sich anfangs mit dem 
Commandline-Interpreter beson¬ 
ders schwer. Dieser Editor kann 
Befehle interpretieren, die gerade 
eingegeben wurden. Das Umher¬ 
scrollen und erneute Ausführen 
wie vom C64 bekannt ist nicht 
möglich. Um nicht jeden Befehl im¬ 
mer und immer wieder eingeben 
zu müssen, gibt’s die COPY-Taste. 
Wollen Sie also einen bereits ein¬ 
getippten Befehl wiederholen, fah¬ 
ren Sie nur mit den Cursor-Tasten 
auf den alten Befehl und drücken 
so lange < COPY >, bis auch das 


ses. Das Ganze funktioniert mit ei¬ 
nem kleinen RUN-File, das sich im 
Verzeichnis verbirgt. Sobald Sie al¬ 
so ein solches Programm-Directo¬ 
ry laden, sucht der Filer automa¬ 
tisch nach diesem RUN-File. Vom 
Desktop können Sie sich diese Un¬ 
terverzeichnisse mit gedrücktem 
< SHIFT > und doppeltem Maus¬ 
klick anschauen. 

Mit dem Befehl MODULES las¬ 
sen sich alle bereits im Speicher 
befindlichen Module auflisten (s. 
»Task-Manager«), Wollen Sie ein 
bestimmtes löschen genügt der 
Befehl RMKILL xxxx. Eine Über¬ 
sicht über die eingebauten Karten 
oder Erweiterungen erhalten Sie 
mit PODULES. Da sich jede ein- 
oder angesteckte Hardware dem 
Betriebssystem zu erkennen gibt, 
wissen Sie genau unter welcher 
Pod ule-Ad resse welche Hardware 
zu erreichen ist. Das ist z.B. für 
SCSI-Schnittstellenprogramme 
wichtig, da diese das CMOS-RAM 
konfigurieren müssen und dazu 
diese Adresse brauchen. 


Ein weiterer sehr wichtiger Be¬ 
fehl ist der STATUS-Command. 
Nach Bestätigung mit < ENTER > 
listet der Archimedes sämtliche 
Parameter auf, die Sie mit den sehr 
mächtigen Configure-Kommandos 
ändern. 

Configure leichtgemacht 

Dank des eingebauten akkuge¬ 
pufferten CMOS-RAMs sind diese 
Änderungen dauerhaft, d.h. sie 
bleiben selbst nach Ausschalten 
des Rechners vorhanden (Bild 7). 
Natürlich müssen Sie mit diesen 
Kommandos besonders vorsichtig 
umgehen, da, wenn einmal falsch 
eingegeben, sich der Computer 
unter Umständen nicht mehr mel¬ 
det. Aber keine Panik: ein Druck 
auf < DEL > oder < R > beim Ein¬ 
schalten des Rechners setzt das 
RAM wieder auf den ursprüngli¬ 
chen Wert zurück. Die Configure- 
Befehle sind leider oder besser ge¬ 
sagt glücklicherweise so zahl¬ 


C0NFIGURE MODE x 

stellt den gewünschten Bild¬ 
schirmmodus ein; natürlich dauer¬ 
haft. 

Sollte Ihr Monitor vom Händler 
nicht auf Ihren Monitortyp einge¬ 
stellt sein, sind die CONFIGURE 
TV-, CONFIGURE SYNC- und 
CONFIGURE MONITORTYPE- 
Befehle besonders wichtig. Da de¬ 
ren Auswirkung vom jeweiligen 
Monitor abhängt, können wir Ih¬ 
nen leider kein Patentrezept lie¬ 
fern, bei welchen Einstellungen al¬ 
les läuft. Alle besprochenen Di¬ 
rektkommandos können übrigens 
ab RISC-OS 3 auch im Desktop 
eingestellt werden. 

Die Resets des Archimedes 

Beim A3000 ist er an der Seite, 
beim 5000er an der Tastatur. Die 
Rede ist vom Reset-Schalter. Beim 
Archimedes gibt es insgesamt stol¬ 
ze zehn (10!) Möglichkeiten, den 
Rechner zu resetten. Neben dem 



reich, daß Aufzählung und Erklä¬ 
rung weitere drei Seiten füllen wür¬ 
de. Wir belassen es also mit den 
wichtigsten, die Sie auf jeden Fall 
nach Kauf und Installation des 
Rechners berücksichtigen sollten: 
CONFIGURE FILESYSTEM ADFS 
legt das Stamm-Filingsystem auf 
alles was mit Disketten oder Plat¬ 
ten zu tun hat. 

CONFIGURE PONTSIZE xxK 
setzt den Font-Cache auf einen be¬ 
liebigen Wert. Schreiben Sie viel, 
oder brauchen Sie ständig neue 
Zeichensätze, lohnt es sich diesen 
Bereich entsprechend hoch anzu¬ 
setzen. Normalerweise ist ein Wert 
um die 32 KByte allerdings ausrei¬ 
chend. 

CONFIGURE COUNTRY GERMANY 

stellt den Tastaturtreiber auf ein 
deutsches Keyboard ein. 

Mit 

CONFIGURE RAMFSSIZE xxK 

können Sie sich eine RAM-Disk 
einrichten, die nach jedem Ein¬ 
schalten automatisch auf der Icon¬ 
leiste erscheint. 


normalen Reset (einfach Taste 
drücken) können Sie zusätzlich die 
< SHIFT>-Taste festhalten, jetzt 
wird eine Bootdatei geladen. Mit 
<STRG>-Reset lösen Sie den 
mächtigsten Reset aus; er hilft 
praktisch immer aus der Klemme. 
Per <•>-Reset kommen Sie di¬ 
rekt in den bereits besprochenen 
Commandline-Interpreter, ohne 
den Umweg über den Desktop ma¬ 
chen zu müssen. Alle diese Reset- 
Arten können statt dem Taster 
auch über die Untbr-Taste ausge¬ 
führt werden. Weiteren Aufschluß 
gibt Ihnen das Handbuch ab Seite 
210 (RISC OS 3). 

Wir hoffen, Ihnen mit dem klei¬ 
nen Exkurs den Einstieg in die 
Welt des Archimedes erleichtert zu 
haben. Wenn Sie noch Anregun¬ 
gen haben, schreiben Sie uns 
doch: 

Markt & Technik 
64’er-Redaktion 
Stichwort: Archi 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar 
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von Peter Klein 


R und um den Archimedes läßt 
sich trotz aller Perfektion des 
Systems noch eine Menge 
tun Ob es sich dabei um zusätzli¬ 
che Geschwindigkeit, Faxkarten 
oder anderes handelt, alles ist 
möglich, trotz anders lautender 
Gerüchte Auf den folgenden Sei¬ 
ten stellen wir Ihnen ein paar sehr 
hilfreiche Hardwarezusätze vor, 
die sich im Rahmen von 40 bis 
3000 Mark bewegen 

First dass: ARM 3 

Der Archimedes 3000 ist durch 
den eingebauten ARM2-RISC- 
Prozessor extrem schnell. Sogar 
DTP funktioniert zügig und pro¬ 
blemlos. Wem der Prozessor trotz 
allem immer noch zu langsam ist, 
kann auf den ARM 3 zurückgrei¬ 
fen, der unter anderem im A5000 
eingebaut ist. Eine durchschnittli¬ 
che Prozessorleistung von ca. 14 
MIPS sind dann kein Problem 
mehr. Der Einbau ist mehr als ein¬ 
fach: Ziehen Sie nur den alten 
ARM aus der Fassung heraus, und 
stecken Sie danach die kleine 
ARM 3-Platine hinein. Ihr A3000 ist 
danach mit etwa 25 MHz getaktet 
(der neue Quarz sitzt direkt auf der 
Platine). Die Rechenleistung ist 
mit einem 486er 50 MHz vergleich¬ 
bar. Timingprobleme entstehen 
übrigens nicht. Die Platine kostet 
700 Mark 

Blitzschnell drucken 

Dieser Tip ist eigentlich nur für 
Profis gedacht, die mit dem Archi¬ 
medes hauptsächlich DTP ma¬ 
chen wollen. Durch die enorme 
Speichergröße der DTP-Seiten ist 
der Drucker fast immer überfor¬ 
dert, vor allem wenn es um Auflö- 


Mit einem solchen 
massiven Podule-Case 
sind Steckkarten 
zuverlässig geschützt. 
Das Material ist aus 
schwerem Gußstahl. 


sungen von 600 dpi (Dots per Inch) 
geht. Mit dem »Laser Direct«- 
Interface und dem gleich mitgelie¬ 
ferten Canon-LBP4+-Laserdruk- 
ker gehört dieses Problem der Ver¬ 
gangenheit an. Hier übernimmt 
der Computer die Druckersteue¬ 
rung. Das hat natürlich den Vorteil, 


Wem der ohnehin 
schon sehr schnelle Archi¬ 
medes 3000 immer 
noch zu langsam ist, 
kann seinen Rech¬ 
ner mit einem ARM3 
aufrüsten. Kosten¬ 
punkt: ca. 
650 Mark. 


Nützliches Zubehör 

Nodi einen Wunsch? 

Wer behauptet, für den Archimedes gäbe es kein 
Hardwarezubehör, der irrt. Auf den nächsten zwei 
Seiten stellen wir Ihnen mehrere nützliche Hard¬ 
wareerweiterungen vor, mit denen jeder etwas an¬ 
fangen kann. 



AHM3, GMA Laser Direct, Rtsc & Concepts 


die gesamte Performance eines 
ARM 3 nutzen zu können, die im¬ 
mer höher ist als jeder noch so 
schnelle Druckkünstler. Ge¬ 
schwindigkeitssteigerungen von 
400 Prozent lassen sich damit er¬ 
reichen Ein Haken hat diese Sa¬ 
che natürlich: der Preis. Das Set, 
bestehend aus Interface und Prin¬ 
ter, kostet um die 3500 Mark 

Videodigitizer 

Der Archimedes bietet sich mit 
seinen enormen Auflösungen und 
der Farbenpracht für Videoanwen 
düngen förmhch an Eine beson¬ 
dere Anwendung ist das Realtime- 
Digitizing. Hierbei kann ein Bild 
von einer Videoquelle in Echtzeit 
digitalisiert werden und auf dem 
Monitor in einem kleinen Fenster 


Der VIDC-Enhancer bietet 
für ca. 120 Mark noch höhere 
Auflösungen, bei höheren 
Bildfrequenzen. Dabei 
entstehen entgegen aller 
Vernunft keine Timing- 
Probleme mit der 
restlichen Archime- 
des-Hardware. 


Das »Faxpack« ist, 
wie der Name schon sagt, 
eine Faxkarte für den 
Archi. Mit dieser 
können Sie Faxe direkt 
vom Computer aus 
verschicken. 


dargestellt werden Das »Snap- 
shot« von Lingenuity erfüllt diese 
Anforderung. Auf der großen Plati¬ 
ne befindet sich neben dem ei¬ 
gentlichen Digitizer ein EPROM, 
mit dem dazugehörigen Pro¬ 
gramm. Dadurch belegt diese 
Hardware nur etwa 32 KByte RAM. 
Die gefreezten Bilder können, wie 
vom Archimedes gewohnt, in ver¬ 
schiedenen Programmen beliebig 
manipuliert werden. Die Kosten 
von etwa 1400 Mark halten sich da¬ 
bei in Grenzen. 

Auf die Platte geschaut 

Wer viel mit seinem Archimedes 
arbeitet, kommt normalerweise 
dank der kompakten Speichergrö¬ 
ße der meisten Archi-Programme 


Das »Laser Direct 
Interface« erlaubt das drei- 
bis viermal schnellere 
Ausdrucken von Dateien auf 
einem Canon-LBP4/8- 
Laserdrucker. Durch eine 
eigene Schnittstelle 
wird der Datentransfer 
zum Drucker extrem 
beschleunigt. 
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muhelos mit einem Floppylauf- 
werk aus. Steigen allerdings die 
Anforderungen und die Daten¬ 
mengen, muß bald eine Festplatte 
her Am Archimedes können Sie 
SCSI- oder AT-Bus-Platten betrei¬ 
ben (auch IDE genannt). In bezug 


Mit diesem Mausport- 
Doppler können Sie z.B. zwei 
verschiedene Mäuse, einen 
Trackball und eine 
Maus usw. anschließen. 


auf die entstehenden Kosten ist ei¬ 
ne IDE-Platte aber in jedem Fall 
vorzuziehen. Ein sehr preiswertes 
und leistungsfähiges Interface 
kommt von Evolution Kosten¬ 
punkt: 250 Mark Dieses Interface 
kann entweder intern oder extern 
angeschlossen werden (A3000/ 
A5000). Es wird mit Software und 
Kabel ausgeliefert und funktioniert 
mit allen Festplatten (außer NEC 
und Kalok). 

Höhere Bildfrequenzen? 

Die Auflösungen und Bildfre¬ 
quenzen des britischen Rechen¬ 
künstlers sind fantastisch. Offen¬ 
bar aber nicht gut genug, dachte 
sich die englische Firma Atomwide 
und baute kurzerhand den genia¬ 
len »Video-Enhancer«. Dieser klei¬ 
ne Bausatz wird einfach auf zwei 
bereits vorhandene Jumper aufge¬ 
setzt und erlaubt ab sofort höhere 
Auflösungen bei höherer Bildfre¬ 
quenz. Ein kleines Beispiel gefäl- 


Der Realtime-Digitizer 
zaubert ein Videobild (z.B. von 
einer Videokamera aufge¬ 
nommen) in Echt¬ 
zeit auf den Bildschirm. 

Leider hat das ganze 
mit etwa 1400 Mark auch 
einen stolzen Preis. 


lig? Ohne den Videoenhancer hat 
ein 14-Zoll-Multifrequenz-Monitor 
eine Wiederholungsfrequenz von 
ca. 62 Hz, mit dem Enhancer liegt 
sie bei 87 Hz. Der Preis ist eher ein 
Witz: Das Teil kostet 120 Mark 

Archimedes und Fernseher 

Sie haben sich einen Archime¬ 
des gekauft, haben aber noch kei¬ 
nen Monitor? Die einfachste Lö¬ 
sung ist sicher, den Rechner an 
den heimischen Fernseher anzu¬ 
schließen. Dazu gibt es zwei Mög¬ 
lichkeiten: Entweder Sie benutzen 
den TV-Modulator, der allerdings 
den internen Podule-Steckplatz 
belegt, oder den PAL-Encoder. 
Dieses Gerät wird auf den Analog- 
Ausgang aufgesteckt und wandelt 
das RGB-Analog-Signal in ein 
FBAS-Signal um Damit produziert 
fast jeder handelsübliche Fernse- 



Snapshot A3000, GMA 



IDE-Interlace, Evolution Computer 


her mit Videoeingang ein annehm¬ 
bares Bild Die Analog-Buchse ist 
durchgeschleift. d h . Sie können 
bei spaterem Kauf eines Monitors 
den Fernseher und den Monitor 
gleichzeitig nutzen Der TV-Modu¬ 
lator kostet etwa 120 Mark, der 
Preis für den PAL-Encoder stand 
bis Redaktionsschluß nicht fest 

Faxen 

Ein Gerat zur Datenübertra¬ 
gung, das in letzter Zeit immer 
mehr Popularität genießt, ist das 
Fax Beliebige Grafiken, Zeichnun¬ 
gen oder einfach nur Text können 
in Sekundenschnelle an jeden ge¬ 
schickt werden, der auch ein Fax¬ 
gerät sein eigen nennt Ein ausge¬ 
wachsenes Fax, mit Einzelblattem- 
zug, automatischem Seitenschnitt 
und anderen Extras kostet aller¬ 
dings über 1000 Mark Ganz zu 
schweigen von den teuren Spezial- 


Der TV-Modulator 
erlaubt den Anschluß 
des Archimedes an 
jeden beliebigen 
Fernseher 


Papierrollen, die, wenn sie leer 
sind, in regelmäßigen Abständen 
ausgewechselt werden müssen. 
Dazu kommt noch, daß die einge¬ 
henden Messages nur auf Papier 
existieren. Um sie zu vervielfälti¬ 
gen. muß dann auch noch gleich 
ein Kopiergerät her. 

Viel besser wäre es da, mal wie¬ 
der den Computer einzuspannen. 
Genau das tut die Faxkarte von 
Computer Concepts. Einfach an 
den Expansionport Ihres A3000/ 
A5000 gesteckt, und Ihr Archime¬ 
des ist ein voll taugliches Faxgerät. 
Vorteil: Sie können alle Möglich¬ 
keiten des Computers nutzen. So 
werden die empfangenen Faxe in 
Dateien gespeichert und lassen 
sich danach beliebig manipulie¬ 
ren, ausdrucken oder einfach ar¬ 
chivieren. Wollen Sie selbst ein 
Fax abschicken, können Sie es di¬ 
rekt mit einem beliebigen Editor, 
DTP- oder Textprogramm schrei¬ 
ben und ohne Papier direkt ab¬ 
schicken Außerdem brauchen Sie 
kein Spezialpapier mehr und ha¬ 
ben außerdem eine äußerst kom¬ 
fortable Oberfläche vor sich, mit 
vielen Menüs und noch mehr Op¬ 
tionen. Das »Faxpack« von Com¬ 
puter Concepts (im Vertrieb von 
RISC & Concepts) kostet ca. 950 
Mark. 


Der IDE-Controller 
von Evolution erlaubt den 
Anschluß aller Connor- 
ATBus-Platten am Archime¬ 
des. Diese Platten sind 
bei sehr niedrigem 
Preis äußerst zu¬ 
verlässig. 
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von Jörn-Erik Burkert 


D ie ersten Schritte auf dem Ar- 
chimedes werden dem Be¬ 
nutzer durch die komfortable 
Benutzeroberfläche einfach ge¬ 
macht. Wenn er aber tiefer ins Sy¬ 
stem einsteigen, Programme ent¬ 
wickeln oder seine Maschine bes¬ 
ser nutzen will, ist guter Rat oft teu¬ 
er. Diesen findet man für andere 
Computertypen in Nachschlage¬ 
werken, die den Markt in den letz¬ 
ten Jahren überschwemmt haben. 
Da der Verbreitungsgrad unseres 
Hochgeschwindigkeits-Home- 
computers in Deutschland aber 
noch nicht so groß ist, haben deut¬ 
sche Verlage bisher auf diesem 
Gebiet kaum Initiativen entwickelt. 
Deshalb sind die meisten Bücher 
in Englisch und kommen auch di¬ 
rekt von der Insel. Das schreckt 
den Archi-Fan nicht - allenfalls be¬ 
legt er vielleicht zusätzlich einen 
Englischkurs... 

Für den Einstieg in die Archi- 
Welt ist »Archimedes First Steps¬ 
sicher der richtige Titel. Fortge¬ 
schrittene User, die Software ent¬ 
wickeln wollen oder sich näher mit 
ihrem System beschäftigen, fin- 



Das Betriebssystem 
des Archimedes 
als Nachschlagewerk 



Rechen-Power nach Maß - 
Assembler auf dem Acorn 
Archimedes 



Bei der Arbeit mit Computern tauchen immer Fra¬ 
gen auf, bei denen weder probieren noch studieren 
nützt. Bücher sind da gute Ratgeber. Auch für den 
Archimedes gibt es hilfreiche Literatur. 
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Bücher gibt es für den Archimedes reichlich, die meisten aber nur 
in englischer Sprache 


Titel 

Thema 

Acorn Desktop C 

C-Programmierung 

Acorn Desktop Assember 

Assembler 

A Guide to Archimedes DTP 

Desktop Publishing 

Archimedes Assembly Guide 

Assembler 

Archimedes First Steps 

Einsteiger 

Archimedes Operating System 

Betriebssystem 

Archimedes DTP Manual 

Desktop Publishing 

Archimedes RisclX Desktop Guide 

Unix 

Archimedes RisclX Programmers Reference 
Manuals 

Unix 

Archimedes RisclX System Administration 
Guide 

Unix 

Archimedes RisclX User Guide II 

Unix 

Archimedes RisclX X/Windows System. Adm. 
Guide 

Unix 

| Archimedes RisclX TCP/IP Programmers Pack 

Basic V: Dabhand Guide 

Basic-Programmierung 

BBC Basic Handbuch (deutsch) 

Basic-Programmierung 

C: Dabhand Guide 

C-Programmierung 

C: Program Disc 

C-Programmierung 

C: The big red Book of C 

C-Programmierung 

Comal Introduction to 

Comal-Programmierung 

Programmers Reference Guides (4 Bände) 

Programmierung 

RISC OS 2.0 Benutzer-Handbuch (deutsch) 

Betriebssystem 

RISC OS Style Guide 

Betriebssystem 

Technical Reference Manual A 3000 

Hardware 

Technical Reference Manual A 5000 

Hardware 

Unix Lernkurs (deutsch) 

Unix 


Bücher für den Acorn Archimedes auf einen Blick 


den von Basic über C bis Assem¬ 
bler verschiedene Werke. Die 
•Programmers Reference Guides¬ 
sind die Programmier-Bibel für 
den Archimedes. Egal in welcher 
Sprache Programme entwickelt 
werden, dieses Werk mit seinen 
vier Bänden ist die Grundlage zur 
ernsthaften Programmierarbeit mit 
dem Archi Für DTP-Anwender, 
Unix-Freaks oder Hardwarefreun¬ 
de gibt es ebenfalls Literatur. 

Die Vielzahl der auf dem Markt 
befindlichen Bücher macht es un¬ 
möglich, alle genau im Rahmen 
diese Artikels unter die Lupe zu 
nehmen. Deshalb haben wir eine 
Liste bekannter Titel zusammen¬ 
gestellt. Interessierte Anwender 
wenden sich bitte an den deut¬ 
schen Acorn-Distributer GMA in 
Hamburg. Dort erhalten sie Infor¬ 
mationen und Preislisten. 

Natürlich kann unsere Aufstel¬ 
lung nicht komplett sein, da auf 
dem britischen Zeitschriften- und 
Buchmarkt immer wieder neue Ti¬ 
tel erscheinen. Außerdem gibt es 
noch einige Titel, die nur teilweise 
den Archimedes anreißen. Alle 
diese Bücher aufzuführen ist fast 
unmöglich. 


«■■A Dabhand MhtfCwhll — 

BASIC V 


Foi l.lp Acomi Alf Irnii rlr . 



Das schnelle und komfortable 
Basic des RISC-Computers 
zusammengefaßt 



Die Programmierer-Bibel 
»Programmers Reference Guide¬ 
umfaßt vier dicke Bände 
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Wenn andere schon längst 
nicht mehr weiterwissen, 

Das umfangreichste 

hat der 

Computerbuch- 

Markt&Technik 

Programm 

Buchverlag immer 

Deutschlands! 

noch 

Jetzt im Buch- und PC-Handel oder in den Buchabteilungen 
der Warenhäuser! 

eine Lösung: 

MarktATechnik Bücher das Erfolgsprogramm für Ihr Programm 1 § 



Peter Ripota, Der PC-Astrolog. PC-Bookware. 

1992 , 94 S. inkl. Diskette, ISBN 3-87791-269-9, DM 49 ,- (unver. Preisempf.) 

Jetzt im Buch- und PC-Handel oder in den Buchabteilungen der 
Warenhäuser! 

Markt&Technik Bücher - das Erfolgsprogramm für Ihr Programm! Markt&Technik 


ERSTELLEN SIE IHR GANZ PERSÖNLICHES 
HOROSKOP MIT "PC-ASTROLOG"! 




orn-RISC-Compute 

in Risiko für Aufsteiger 

Jetzt neuen Katalog anfordern 


ac.tools - Akademische Agentur GmbH, Geschw.-Scholl-Str.5, 1080 Berlin-Mitte 



































































WISSE N(AiUim 


Wieviel Stimmen hat der Archi- 
medes und wie hoch ist die Gra¬ 
fikauflösung? Wieviel Farben 
kann er eigentlich gleichzeitig 
darstellen? 

1) In diesen Punkten sehen fast alle 
Konkurrenten im Vergleich mit dem 
Archimedes ziemlich alt aus Acht 
Stimmen Stereosound zaubert der 
britische Rechenkünstler in sehr 
guter Qualität aus seiner Sound¬ 
einheit. Mit integriertem Standard- 
3,5-mm-Klinkenstecker (z.B. Walk¬ 
man) können Sie ihn direkt an jede 
Stereoanlage anschließen und in 
den hochwertigen Soundgenuß 
kommen. Wer keine Stereoanlage 
oder Walkman-Köpfhörer hat, 
kann sich auch auf die internen 
Lautsprecher verlassen. Die ver¬ 
schiedenen Archimedes-Systeme 
haben in bezug auf die Lautspre¬ 
cher übrigens Unterschiede: wäh¬ 
rend im A3000 zwei Stereolaut¬ 
sprecherwerkeln, ist in allen ande¬ 
ren Systemen nur ein Monolaut¬ 
sprecher integriert. 

Bei der Grafik wird's schon kom¬ 
plizierter. Der Archimedes ist in 
dieser Hinsicht ein Multitalent. Je 
nach angeschlossenem Monitor 
funktionieren die verschiedenen 
Auflösungen, die das Betriebssy¬ 
stem verwaltet, von 160 x 256 
Punkten (256 Farben gleichzeitig) 
bis hin zu 1152 x 896 Pixeln (zwei 
Farben). Zwischendrin ist eigent¬ 
lich alles vertreten und zwar jeweils 
mit 256 Farben gleichzeitig. Eine 
Besonderheit ist, daß der User sei¬ 
ne eigene Auflösung programmie¬ 
ren und nutzen kann. Eine sehr be¬ 
liebte Auflösung, die Sie vielleicht 
vom Amiga her kennen, ist 640 x 
512, beim Archimedes allerdings in 
256 Farben und das ganze natür¬ 
lich Non-Interlaced, also völlig 
flackerfrei. Die Bildschirmdarstel¬ 
lungsfrequenzen reichen von 72 
Hz bis hinunter zu 50 Hz, bei be¬ 
sonders hohen Auflösungen. 

2) Er kann theoretisch alle Farben 
darstellen, die er hat, also 4096. 
Manche Demo nutzt bereits diese 
Farbvielfalt. Der Videochip sieht al¬ 
lerdings nur 256 Farben gleichzei¬ 
tig vor und die reichen auch im all¬ 
gemeinen voll aus. 


Wie sieht’s mit Soft- oder Hard¬ 
ware aus? Gibt's eigentlich gute 
Spiele für den Archi? 

1) Der Archimedes gehört in Eng¬ 
land zu den weitverbreitetsten 
Computern, die es gibt. Eine riesi¬ 
ge Heerschar von Hardwarespe¬ 
zialisten und Programmierern ent¬ 
wickelt dort jeden Monat eine Viel¬ 
zahl von Zubehör, Software und 
Spielen. Auch in Deutschland wer¬ 
den die Entwickler und Software¬ 
spezialisten immer zahlreicher, die 
sich für den Archimedes ins Zeug 
legen Insgesamt gibt es derzeit 
über 2000 Softwaretitel und ca. 
600 bis 700 Hardwarezusätze. Des¬ 
wegen: Selbst wenn der deutsche 
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fragen & Antworten 

Immer wenn ein Computersystem 
auf dem Sprung zum Durchbruch steht, tauchen 
eine Menge Fragen auf, die nur von 
Spezialisten beantwortet werden können. Hier 
bieten wir eine kleine Auswahl 
der häufigsten Unklarheiten. 


Markt in der Entwicklung stehen¬ 
bliebe, könnten sich deutsche Ar- 
chimedes-Fans bis zum Abwinken 
aus England mit Soft- bzw. Hard¬ 
ware eindecken. 

2) Spielefreaks kommen dank Kry- 
salis, Domark oder Fourth Dimen¬ 
sion (um nur einige zu nennen) 
nicht zu kurz. Laut Krysalis werden 
auch in Zukunft alle erfolgverspre- 


Schwierigkeiten kommen. Ein sau¬ 
beres Bild erzeugt der Archimedes 
grundsätzlich auf allen Monitoren, 
wenn die Anschlußhardware 
stimmt. Mit VGA- oder SuperVGA- 
Sichtgeräten gibt’s keine Schwie¬ 
rigkeiten, da diese mit einem bei 
der GMA, Hamburg (s. Händler¬ 
führer S. 49) erhältlichen Adapter 
direkt angeschlossen werden kön- 


GMA gerne bereit, Ihnen weiterzu¬ 
helfen. 

Übrigens: Der Cinch-Ausgang 
bringt zwar nur ein Schwarzweiß¬ 
bild, ist aber als Übergangslösung 
ideal, da er an fast jeden (auch digi¬ 
talen) Monitor paßt. 


Welcher Prozessor ist für die ho¬ 
he Geschwindigkeit eigentlich 
verantwortlich und welche Bau¬ 
steine machen Grafik und Mu¬ 
sik? Wird der Archi von diversen 
Co-Prozessoren unterstützt? 

1) Im Archimedes arbeitet ein ganz 
besonderes Chip-Exemplar: ein 
sog. RISC-Chip, der in Zusam¬ 
menarbeit von ARM, Acorn, VLSI 
und APPLE entwickelt wurde. Der¬ 
zeit gibt es drei Versionen des 
ARM-Chips: der ARM2 (etwa 4 
MIPS) der im A3000 seinen Dienst 
tut, der ARM250 (etwa 8 MIPS) der 
in A4000, A3010 und A3020 steckt 
und die Krönung, der ARM3 (etwa 
14 MIPS) im A4 und den Flagg¬ 
schiffen A5000, R260 Unix und 
A540. 

Leistungsmäßig ist ein ARM2 
mit einem 68030 zu vergleichen, 
der ARM250 mit einem 80386er 
(25 MHz) und der ARM3 am ehe¬ 
sten mit einem 50-MHz-80486er. 
Letzterer ist allerdings deutlich 
langsamer als der RISC-Prozes¬ 
sor. 

2) Kurioserweise erzeugt der 
Rechner Sound und Grafik mit 
dem gleichen Chip, dem VIDC. 
Dieser hat eine grafische und eine 
musikalische Einheit. Der VIDC ist 
zwar dem Videochip des Commo- 


Nodi Fragen? 


Sollten Sie noch Fragen zum Thema Archimedes haben, gibt es mehrere Mög¬ 
lichkeiten: 

Wenden Sie sich zunächst an Ihren Fachhändler. Eine Liste der über 50 Händ¬ 
ler in Deutschland gibt's bei der GMA, Hamburg (s. Händlerführer S. 49) die ihrer¬ 
seits selbstverständlich auch sehr gerne bereit ist, Ihre Fragen ausführlich zu be¬ 
antworten (wochentags 11 bis 18 Uhr. Tel. 040/2512416). 

Sie können sich selbstverständlich auch an uns wenden: rufen Sie entweder 
während der 64’er-Hotline an (mittwochs 15 bis 17 Uhr, Tel. 089/4613-640) oder 
schreiben Sie uns an folgende Adresse: 

Markt & Technik Verlags AG 
64'er Redaktion 
Stichwort Archimedes 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 



Der Archimedes: das unbekannte Wesen 


chenden Titel für den Archimedes 
umgesetzt und das erst recht, 
wenn sich der deutsche Markt ent¬ 
wickelt. Jüngstes Beispiel dieser 
Aktivitäten sind die Umsetzungen 
von GODS, Populous, Pinball 
Dreams, Power Monger, Speedball 
II, Startrek, Sim Earth, Sim Ant, Pa- 
radroid, Mig 29 oder Lotus II, die 
entweder gerade in Arbeit sind 
oder bereits fertiggestellt wurden. 
Diese Auswahl zeigt, daß der Archi¬ 
medes keineswegs vernachlässigt 
werden soll, im Gegenteil: in letzter 
Zeit wurden die Umsetzungen ver¬ 
stärkt vorangetrieben. 



Kann ich meinen alten Drucker 
oder Monitor am Archimedes 
weiterverwenden? 

Durch Normierung der Schnitt¬ 
stellen können Sie Ihren Monitor 
oder Drucker selbstverständlich 
weiterbenutzen. Sollte es aller¬ 
dings ein serieller Printer mit 
C-64-Anschluß sein, geht’s ohne 
ein paar Basteleinlagen nicht. Se¬ 
rielle Drucker mit neunpoligem 
Eingang lassen sich direkt an¬ 
schließen. Mit parallelen Vertre¬ 
tern gibt es grundsätzlich über¬ 
haupt keine Schwierigkeiten. Auch 
bei Monitoren kann es teilweise zu 


nen. Multifrequenzgeräte passen 
wie angegossen. Mit RGB-Monito- 
ren gibt's, wenn diese einen TTL- 
Analog-Eingang haben (z.B. der 
neue 1084S von Commodore) 
auch keine Probleme. Normaler¬ 
weise wird beim Kauf des Gerätes 
der Monitortyp schon vorkonfigu¬ 
riert, d.h. Sie haben später keine 
Probleme. Sollten Sie allerdings 
Ihren A3000 in einem Kaufhaus er¬ 
worben haben und es kommt zu 
Schwierigkeiten, sind wir, der 
nächste Fachhändler oder die 


dore 128 in der Konzeption sehr 
ähnlich, in der Leistungsfähigkeit 
liegen allerdings Welten dazwi¬ 
schen. 

3) Der Archimedes besitzt keiner¬ 
lei Co-Prozessoren, da der RISC- 
Chip an sich so schnell ist, daß die¬ 
se teuren Zusatzteile getrost weg¬ 
gelassen werden konnten. Wer’s 
nicht glaubt, sollte sich bei näch¬ 
ster Gelegenheit das Spiel Elite 
auf beispielsweise Amiga 500 und 
danach auf dem Archimedes 3000 
anschauen: trotz fehlendem Blitter 


oder Copper jubelt der Archime¬ 
des die ausgefüllten Vektorgrafi¬ 
ken wesentlich schneller durch die 
Gegend als sein direkter Konkur¬ 
rent. 


Wie schneidet der Archimedes 
im Vergleich zu Amiga, PC, MAC 
oder Atari ab? 

Leider ist es sehr schwierig die¬ 
se Rechner zu vergleichen, da alle 
auf unterschiedlichen Konzepten 
basieren Allein der Macintosh ist 
dem Archimedes in Konzeption 
und Systemarchitektur sehr ähn¬ 
lich, bei wesentlich höherem Preis 
versteht sich. 

Der RISC-Rechner ist im Ge¬ 
gensatz zum Amiga 500 kein ech¬ 
ter Spielecomputer, der erst mit 
Extra-Hardware zum semiprofes¬ 
sionellen System wird. Mit dem 
A3000 läßt sich tatsächlich auch in 
der Grundausstattung sehr gut ar¬ 
beiten, nicht zuletzt dank des gu¬ 
ten Multitaskings. So können Sie 
beispielsweise DeskTopPublishing 
machen, ohne Probleme und ohne 
große Warterei. Mit dem A3010 
oder dem A4000 geht’s durch dop¬ 
pelte Performance natürlich noch 
zügiger. Atari ST, MAC oder PC 
können bei gleichem Geld also 
lange nicht soviel bieten wie ein Ar¬ 
chimedes 3000. 


Die Vorteile gegenüber PCs be¬ 
stehen neben besserem Handling 
vor allen Dingen darin, daß der Ar¬ 
chimedes echtes Multitasking bie¬ 
tet und auch ohne teure Grafik¬ 
oder Soundkarten Außergewöhnli¬ 
ches auf diesen Gebieten leistet. 

Ein dicker Pluspunkt ist zusätz¬ 
lich. daß der Archimedes Atari-, 
DOS und MAC-Disketten problem¬ 
los lesen und schreiben kann. So 
wird der Datenaustausch mit ande¬ 
ren Computern sehr einfach. Dazu 
kommen noch der hervorragende 
PC- und C64-Emulator. Der Acorn 
Archimedes ist also ein Multitalent, 
der alle Anforderungen erfüllt 


Welchen Archimedes soll ich mir 
kaufen? Was kosten die Rechner 
überhaupt? 

1) Grundsätzlich ist es so, daß auch 
mit dem Kleinsten in der Archime- 
des-Familie alles, ob arbeiten oder 
spielen, gemacht werden kann. 
Trotzdem: Spiele-Freaks sind mit 
dem kommenden A3010 (zwei Joy¬ 
stickports und TV-Modulator) si¬ 
cher am besten bedient. Ernstere 
Naturen können durchaus zum bil¬ 
ligeren A3000 oder teureren A3020 
greifen. Wollen Sie viel mit Video 
und Scannern machen oder ein¬ 
fach nur extrem schnell arbeiten, 
kommt für Sie sicher nur der A4000 


oder A5000 in Frage. Für Traveller- 
User ist die Entscheidung ohnehin 
längst zugunsten des A4-Portable 
gefallen. Diesen können Sie übri¬ 
gens per extern angeschlossener 
Tastatur und Monitor als vollwerti¬ 
gen Archimedes 5000 nutzen 
2) Derzeit liegen die Preise folgen¬ 
dermaßen: 


A3000 

999 Mark 

A3010 

ca. 1500 Mark 

A3020 

ca. 2000 Mark 

A4000 

ca. 3200 Mark 

A5000 

ca. 5000 Mark 

A4 1 

ca. 5000 Mark 

A4 II 

ca. 6000 Mark 


Wie gut wird der C-64-Emulator? 
Kann ich alle Programme von 
meinem C64 und die Floppy wei¬ 
terverwenden? 

1) Der Arc64 ist jetzt schon der be¬ 
ste C-64-Emulator, der je auf einem 
anderen System das Licht der Welt 
erblickt hat. Auf einem normalen 
A3000 hat er ungefähr 90 Prozent 
der Geschwindigkeit eines C64. 
Eine Einschränkung gibt es aller¬ 
dings: alles was mit vielen Raster- 
zeilen-lnterrupts, Sprite-Multiple- 
xern oder ähnlichem zu tun hat, 
wird nicht laufen. 

2) Grundsätzlich ja. Allerdings gel¬ 
ten die erwähnten Einschränkun¬ 


gen Ihre selbstgeschriebenen Ba¬ 
sic- oder Maschinenprogramme 
laufen aber in der Regel bestens 
auf dem Emulator. Die Floppy- 
Schnittstelle für die VC1541 ist be¬ 
reits fertig. Sie können diese dann 
direkt an den Archimedes an- 
schließen, brauchen also Ihre Pro¬ 
gramme nicht umzukopieren. 


Lohnt sich der Update des Be¬ 
triebssystems von RISC-OS 2 auf 
RISC-OS 3? 

Die Vorteile von RISC-OS 3 sind 
schnell aufgezählt: Die Applikatio¬ 
nen Alarm, Draw, Paint, Edit sowie 
ein erweitertes Configure wurden 
im 2 MByte großen ROM unterge¬ 
bracht. Auf Knopfdruck können Sie 
Task-Windows bedienen, ohne 
den Direktmodus des Archimedes 
aufzurufen. Sämtliche Filer sind 
jetzt ins Multitasking eingebun¬ 
den. Neu ist außerdem das Pin¬ 
board. Auf dem Desktop können 
jetzt direkt häufig verwendete Di- 
rectories oder Programme abge¬ 
legt werden. Das neue RISC-OS 3 
kostet je nach Computer zwischen 
49 Mark (alter A5000) und 109 
Mark (A3000). Die neuen Archime¬ 
des A3010, A3020, A4000 und A4 
werden serienmäßig nur mit RISC- 
OS 3 ausgeliefert. (pk) 


Klein Computer - Rüsselsheim Acorn* 

Hard & Software für Acorn Archimedes Computersysteme The choice of experienc£ 


< 52 *. 


!Mouse Recorder 
Mit unserem Mausrecorder können Sie alle 
Mausbewegungen und Tastendrücke auf¬ 
zeichnen. Die Wiedergabe erfolgt genauso, 
als wenn Sie an dem Computer arbeiten 
würden. 


lim öS ■ ö 
Ci- 0 0 S 


Produkt und Preisübersicht: 


Software 

BestForm V. 12 deutsch 
Bestgraph V1.0 deutsch (ab 10/92) 
Funktionplotter V2.0 deutsch 
G-Draft CAD. VI.0 deutsch 
HD Backup V 2.0 & Tools 
MouseRecorder Vl.l englisch 


149.- 

149.- 

59.- 

299.- 

45.- 

75.- 


!BestForm 

Ein professioneller Formeleditor, mit fan¬ 
tastischen Möglichkeiten. Mit Matrizendar¬ 
stellung, benutzerdefinierten Zeichensätzen, 
Greek Outline- Font, und vielem mehr. 

IßestGraph • 

Programm zum Erstellen und Arbeiten mit 
Netzgraphiken, Simulation von Petrinetzen. 


Hardware 

ARM 3 Umbau für A3000 165.- 

24 Bit A4- Farbscanner 2499.- 

SCSI Kit 200 MB. Gehäuse. Controller 1699.- 
CD- Rom Kit Chinon mit Gehäuse 1299.- 


Modem 14400 bps, V42bis,V23bis, extern, 799.- 
Acorn A5000 ohne Monitor, 120'er HD 5199.- 
Acorn A5000 ohne Monitor, 240'er HD 5599.- 
Acorn A540 Vorführmodell, 105 MB HD 5900.- 



DM 

DM 

DM 

DM 

DM 

DM 


DM 

DM 

DM 

DM 

DM 

DM 

DM 

DM 


! Hardware und Softwareentwickler gesucht ! 


.'Funktionsplotter 
Funktionsplotter ist ein Programm zur Dar¬ 
stellung Funktionen mit einer oder zwei 
Unbekannten. Die Graphik kann als Draw- 
Datei ausgegeben werden. 



!HD Backup Version 2 
Multitasking Backup Programm mit Daten¬ 
kompression, Filesplitting, Ausschlußlisten, 
Restore- Einschlußlisten. 






!G-Draft 1.0 
Multitasking CAD Programm, Ausgabe als 
Draw oder HPGL- Datei, Autom. Bemaßung, 
mehrere Layer, Symbolbibliothek, uvm. 


ARM3 Upgrade A3000 
Wir tauschen den Arm des A3000 gegen 
einen SMD-Sockel, so daß das ARM3 
Upgrade kit von Aleph ONE in einem 
A3000 eingebaut werden kann. 



Klein 

Computer 


Guido Klein 


Unsere Messetermine für 1992/1993: 


Haßlocher Straße 73 
W- 6090 Rüsselsheim 
Tel.: 06142 81131 
Fax.: 06142 81256 


Acorn User London : 16-18.10.92 Stand 112 

Hobby & Elektronik Stuttgart : 05-08.11.92 Halle 1420 
BETT Show London : 20- 2301.93 Stand 406 

Hobbytronik Dortmund : 12-1605.93 


Ausgabe 1/Januar 1993 

Aucnaho 1 /lannar 1993 _ 
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s o f x w a r EranniiiiiiriTi 


von Peter Klein 


S eit Menschen strukturiert den¬ 
ken, hat Basic den schlechte¬ 
sten Ruf unter den Program¬ 
miersprachen. Zu groß ist die Ver¬ 
suchung, wilden Spaghetticode zu 
erzeugen, anstatt vor dem Pro¬ 
grammieren mit Hilfe von Strukto- 
grammen oder Flußdiagrammen 
einen Algorithmus zu entwerfen 
und anschließend in die Tat umzu¬ 
setzen. Um diesem Vorurteil einen 
Riegel vorzuschieben, integrierten 
gewitzte Entwickler Befehle, mit 
denen dann der Programmierer 
fast automatisch strukturiert pro¬ 
grammiert. Ein Beispiel ist der 


Basic mit dem 
Archimedes 

Das Basic V des Archimedes ist das schnellste in¬ 
terpretierte Basic, das es gibt. Der schnelle RISC- 
Prozessor verleiht dem eingebauten Basic fast Flü¬ 
gel. So ist das Programmieren von Anwendungen 
oder Spielen ein Vergnügen. 


miert haben, erübrigt sich eigent¬ 
lich eine ausführliche Einleitung in 
diese Programmiersprache. Wer 
dennoch darauf nicht verzichten 
mag, sollte sich das Basic-Hand- 
buch genau durchblättern. Hier 
steht wirklich alles beschrieben, 
was der Einsteiger wissen muß. 
Wer in Basic allerdings schon Er¬ 
fahrung hat, kann sich mit dem 
HELP-Befehl jeden Basic-Befehl 
anzeigen und erklären lassen, hier 
läßt sich also das Geld für das 
Basic-Buch sparen. Übrigens: Um 
zu erfahren, welche Befehle das 
Basic V kennt, ist eine kleine Liste 
sehr hilfreich. Tippen Sie dazu nur 
HELP und danach einen beliebi- 


Mit diesem kurzen Programm lassen 
wir eine Vektorgrafik rotieren 


5 REM *•..«•»•••*••* 02.04.1992 HUBI ♦ PIT •*••*•«*•*•+* 

6 

10 ORIGIN 600,300 

20 ca.s 

30 GCOL 3, 4 

40 

50 DIN KOORt(390,2) 

60 FOR X - 0 TO 390 

70 KOOR»(X,l)- SIN(RAD(X*2))+400+SIN(RAD X) 

80 KOOR4(X,2 )• SIN(RAD(X*2))*400*COS(RAD X) 

90 NEXT 
95 

100 TOR T - 1 TO 360 

110 LINE 0,0,KOORt(T,1),KOOR4(T,2) 

120 LINE 0,0,KOOR%(T+30,1),KOOR%(T+30,2) 

130 LINE KOOR%(T,1),KOOR4(T,2),KOORt(T+30,1),KOOR4(T+30,2) 

140 LINE O,0,-XOOR*(T,1),-KOOR»(T,2) 

150 LINE 0,0,-KOOR%(T+30,1},-KOOR%(T+30,2) 

160 LINB -KOOR%(T,1),-KOOR4(T,2),-KOORI(T+30,1),-KOOR%(T+30,2) 
165 

170 HAIT 

175 

180 GCOL 3,4 

190 LINB 0,0,KOORt(T,1),KOORt(T,2) 

200 LINB 0,0,KOORt(T+30,1),KOORt(T+30,2) 

210 LINE KOORt(T,1),KOORt(T,2),KOORt(T+30,1).KOORt(T+30,2) 

220 LINE 0,0,-KOORt(T,1),-KOORt(T,2) 

230 LINE 0,0,-KOORt(T+30,1),-KOORt(T+30,2) 

240 LINE -KOORt(T,1),-KOORt(T,2),-KOORt(T+30,1),-KOORt(T+30,2) 

250 NEXT 

255 

260 GOTO 100 


REPEÄT.UNTIL-Befehl, den Sie 
wahrscheinlich noch aus alten 
Pascal-Zeiten kennen. Gleichzei¬ 
tig fielen die Zeilennummern weg, 
um das wilde Umherspringen per 
GOTO zu verhindern. 

Strukturiertes Basic 

Das im ROM eingebaute Basic 
des Archimedes entspricht beiden 
Idealen. Zum einen erlaubt es 
durch Zeilennumerierung dem 
Chaosprogrammierer wilde 
GOTO-Orgien mitten durch die Bo¬ 
tanik, andererseits enthält es alle 
Voraussetzungen, um strukturiert 
zu entwickeln. Bevor wir jedoch 
auf die verschiedenen Möglichkei¬ 
ten genau eingehen, wollen wir zu¬ 
nächst einige grundlegende Tatsa¬ 
chen klären. 

Um ein Basic-Programm einzu¬ 
geben, gibt es gleich drei Möglich¬ 
keiten. Die erste ist, den eingebau¬ 
ten Editor zu benutzen. Dieser ist 
allerdings ungefähr genauso 
schlecht wie der beim C64 - also 
weder Fullscreen-Editing, noch bi¬ 
direktionales Scrolling noch sonst 
eine Annehmlichkeit. Wir wollen 
deswegen auch nicht weiter auf 
diesen »Editor« eingehen, sondern 
uns gleich der zweiten und wesent¬ 


lich besseren Alternative zuwen¬ 
den. Auf der Applications-Disk 1 
befindet sich im Verzeichnis »!SY- 
STEM« (mit SHIFT-Mausklick öff¬ 
nen) ein Subdirectory mit dem Na¬ 
men »MODULES«. Doppelklick 
und danach das RAM-Modul »BA- 
SICEDIT« geladen. Von der CLI- 
Oberf läche des Archimedes geht’s 
fast genauso einfach: 

DRIVE 0 <RETURN> 

DIR !SYSTEM <RETURN> 

DIR MODULES <RETURN> 

RMLQAD BASICEDIT 

Mit dem Befehl »MODULES« 
lassen sich jetzt alle z.Z. ge- 
PLUGGten Module überprüfen. 
An letzter Stelle sollte jetzt das Edi¬ 
tormodul auftauchen. Wechseln 
Sie jetzt mit dem Kommando »BA¬ 
SIC« ins eingebaute Basic V. Wenn 
Sie jetzt »EDIT« eingeben, befin¬ 
den Sie sich in einem sehr komfor¬ 
tablen Editor, mit dem Sie die toll¬ 
sten Dinge anstellen können. So 
lassen sich z.B. blockweise Ver¬ 
schiebungen realisieren oder ganz 
einfach diverse Strings suchen, 
verändern oder ersetzen. In Tabel¬ 
le 1 sehen Sie die wichtigsten 
Funktionen im Umgang mit dem 
Editor. 

Die dritte Möglichkeit ist nur für 
RISC-OS 3.0-User möglich. Das im 


Der Painter zeichnet beliebig große 
Kreise in rasender Geschwindigkeit 


10 REM .••••••*•**•*•• 16.4.1992 PIT + SCHORSCH 

20 

30 MODE IS IREM 640*256 BEI 256 FARBEN 

40 

50 MOUSE ON 

60 MOUSECOLOUR 30,40,50,1 

70 OFF tREM CURSOR ABSCHALTEN 

60 


110 

120 REPEAT 
130 FOR B-0 TO 64 
140 FOR D»1 TO 4 
150 READ A 

160 GCOL B TINT A 

170 MOUSE X,Y,Z:XKOOR»XIYKOOR»Y 

180 PRINT TAB(0,30)X,Y 

190 IF Z-4 THEN 160 

200 IF Z-2 THEN CLS 

210 IF Z-l THEN GOSUB 340 

220 IF Z-5 THEN R-l 

230 GOSUB 450 iREM 

240 CIRCLE FILL X,Y,R 
250 NEXT 
260 RESTORE 
270 NEXT 
280 UNTIL FALSE 
290 

300 DATA 0,64,128,192 »REM GRUNDFARBEN 


KEINEN KREIS FUELLEN 
BILDSCHIRM LOESCHEN 
SUB-ROUTINB KREISFLASCHE 
REM BUTTON 1+3 FLAECHE EURUBCKSETZEN 
REM TASTATUR ABFRAGEN 


REM BUTTON 1 
REM BUTTON 2 
REM BUTTON 3 


310 

320 


> KREIS FLAECHE VERGROESSERN • 


330 REM ••••**•**< 

340 MOUSE X,Y,Z 
350 RYD-0 
360 IF XKOOR<X THEN R-R+l 

370 IF XKOOR>X THEN R-R-l 

380 RYD-R 

390 IF RYD<0 THEN RYD«-RYD+RYD>R»-R+R 
400 PRINT TAB(0,0) RYD*»RADIUS’ 

410 RETURN 

420 

430 

440 REM ***••*»*• MAUSPOINTER AN- ODER AUSSCHALTEN « 
450 TBXT$»INKEY$(0) 

460 IF TEXT?“"M* THEN MOUSE ON 

470 IF TEXTS--N* THEN MOUSE OFF 

480 RETURN 


ROM integrierte EDIT hat in der 
neuen Betriebssystemversion 
nämlich endlich gelernt, Basic- 
Programme zu verwalten. Sie kön¬ 
nen in diesem Editor also ein belie¬ 
biges Programm schreiben (auch 
ohne Zeilennummern) und über 
den Umweg der RAM-Disk dann 
per Doppelklick ausführen. Vorteil: 

Kompatibilität 

Sie können alle Funktionen von 
EDIT benutzen, d.h. andere Zei¬ 
chensätze, beliebig viele Views, 
blockweises Speichern und vieles 
mehr. Sollten Sie das neue RISC- 
OS allerdings (noch) nicht haben, 
kann ich Sie beruhigen. Mit dem 
oben erwähnten Basic-Editor im 
ISYSTEM-Verzeichnis gelingt das 
Programmieren fast noch besser. 

Da die meisten von Ihnen sicher 
schon einmal in Basic program- 


gen Buchstaben. Beispiel: HELP 
R zeigt die Befehle REPEAT, RE¬ 
STORE, READ usw.. 

C64- oder C128-Freaks wird der 
Umstieg nicht schwer fallen, im 
Gegenteil. Fast alle Befehle des 
Basic-Il-Interpreters sind im Basic- 
V-Dialekt des Archimedes (im fol¬ 
genden einfach A-Basic genannt) 
vorhanden, sogar der beliebte 
SYS-Command. Natürlich sind ei¬ 
ne rauhe Menge wichtiger und 
nützlicher Befehle hinzugekom¬ 
men. Dazu zählen vor allen Dingen 
sehr umfangreiche Grafikbefehle 
und die Möglichkeit, den Sound 
einfach zu steuern (POKE ade). 
Besonders hervorzuheben ist 
ebenfalls, daß das A-Basic globale 
und lokale Data-Zeilen verwalten 
kann. Das heißt, Sie können ge¬ 
zielt auf Data-Zeilen zugreifen und 
müssen nicht wie unter Basic II das 
Beste hoffen. 



Die wichtigsten Kommandos für BasicEdit 


(Applications Disc 1) 



<F1> 

OS Befehl ausführen (mit <ESC> beenden) 

<F2> 

LOAD 

<F3> 

SAVE 

<F4> 

Suchen und Bearbeiten 

<F5> 

globales Suchen und Ersetzen 

<F6> 

Markierung setzenflöschen (bis zu vier Marks möglich) 

<F7> 

Suchen 

<F8> 

Renumber 

<F9> 

OLD 

<F10> 

Gro8/Klein austauschen 

<F11> 

von Cursor bis Ende der Zeile löschen 

<F12> 

Zeilenbefehl ausführen (Move. Copy usw) 

< SHIFT F1> 

Zeile an Cursor Position splitten 

< SHIFT F2> 

APPEND 

< SHIFT F3> 

Editoroptionen festlegen 

< SHIFT F4 > 

ins Basic zurück 

< SHIFT F5> 

suchen und ersetzen mit Requesler (Y/N) 

< SHIFT F6> 

zur nächsten Markierung springen 

< SHIFT F7> 

nächsten Such String anspnngen 

< SHIFT F8> 

aktuelle Anweisung kopieren 

< SHIFT F9> 

NEW 

< SHIFT F10> 

Undo (nur in der aktuellen Zeile) 

< SHIFT F11 > 

alle Zeichen links vom Cursor löschen 

< SHIFT F12> 

nächsten Zeilenbefehl anspnngen 

<STRG F1> 

<STRG F2> 

<STRG F3> 

< STRG F4 > 

zwei Zeilen zusammenziehen 

< STRG F5> 

< STRG F6> 

“ 

< STRG F7 > 

vorherigen Such-String anspnngen 

<STRG F8> 

Zeilen einlügen 

< STRG F9 > 

Anweisung am Programmanfang emfügen 

<STRG F10> 

Anweisung am Programmende emfügen 

< STRG F11 > 

Zeile löschen 

<STRGF12> 

m die angegebene Zeilennummer springen 

<STRG -> 

Zeilenanfang 

< STRG — > 

Zeilenende 

<STRG I > 

Programmanfang 

< STRG 1 > 

Programmende 

< SHIFT -> 

zwei Positionen nach rechts 

< SHIFT -> 

zwei Positionen nach links 

< SHIFT t> 

eine Seite hoch 

< SHIFT 1 > 

eine Seite runter 

Zellenbefehle 


Mit diesen Befehlen können Sie beliebig Blöcke verschieben, kopieren oder löschen. Oie Kommandos 
werden deutlich statt der Zeilennummer im Editor eingeblendet und werden mit < F12 > ausgeführt. 

Bei Blockkommandos müssen die jeweiligen Kürzel insgesamt viermal (zwei am Anfang und zwei am 
Ende des Blocks) eingegeben werden 

<STRGD> 

Zeile löschen 

<STRG DD> 

Blockanfang/Blockende zum Löschen markieren 

<STRG DD E> 

von der markierten Zeile bis Programmende löschen 

<STRG DD T> 

von der markierten Zeile bis Programmanfang löschen 

<STRGM> 

Zeile verschieben 

<STRGME> 

Zeile ans Programmende verschieben 

< STRG M T > 

Zeile an den Programmanfang verschieben 

<STRG MM> 

Blockanlang/Blockende zum Verschieben markieren 

<STRG MM E> 

markierten Block ans Programmende schieben 

<STRG MM T> 

markierten Block an den Programmanfang schieben 

<STRGA> 

Zielmarkierung lür Blockverschiebung 

<STRGC> 

Zeile kopieren 

< STRG C E > 

Zeile ans Programmende kopieren 

<STRG C T> 

Zeile an den Programmanlang kopieren 

<STRGCC> 

Blockanlang/Blockende zum Kopieren markieren 

<STRGCCE> 

markierten Block ans Programmende kopieren 

< STRG CC T > 

markierten Block an den Programmanfang kopieren 

<STRGA> 

Zielmarkierung für Block Copy 


Um die neuen/alten Befehle zu 
vertiefen, gehen wir am besten der 
Reihe nach ein Basic-Programm 
durch, das natürlich mit dem Archi¬ 
medes geschrieben wurde: Der 
»Painter«. Er zeichnet in hoher Ge¬ 
schwindigkeit ausgefüllte Kreise in 


beliebigen Radien auf den Bild¬ 
schirm, die mit der Maus an belie¬ 
bige Positionen gesetzt werden 
können. Dieses kurze Programm 
zeigt zum einen die unglaubliche 
Geschwindigkeit des ARM2-RISC- 
Prozessors und zum anderen wie 


einfach ein solches Programm auf¬ 
gebaut ist. 

In Basic-Kreisen allgemein be¬ 
kannt ist der REM(ark)-Befehl in 
Zeile 10. Der Befehl »MOUSE ON« 
(Zeile 50) ist selbsterklärend. Für 
alle, die noch nicht durchblicken, 
sei gesagt, daß dieser Command 
den Mousepointer anschaltet 

Der »Pdinter« 

MOUSECOLOUR setzt, wie der 
Befehl bereits vermuten läßt, die 
Rot-, Grün- und Blaukomponenten 
(RGB) des Mauspointers. 

Der Befehl OFF in Zeile 70 schal¬ 
tet den Cursor ab, der sonst stän¬ 
dig in der oberen linken Ecke blin¬ 
ken würde; das wirkt natürlich stö¬ 
rend. 


Auf die folgenden Anweisungen 
(PRINT/IF..THEN) brauchen wir 
nicht näher einzugehen. Sie die¬ 
nen lediglich dazu, ein paar Maus- 
Buttons abzufragen und dann ent¬ 
sprechend darauf zu reagieren. 
Zum Beispiel löscht der mittlere 
Button den Bildschirm, der rechte 
vergrößert, bzw. verkleinert je nach 
Bewegungsrichtung der Maus den 
Radius des Kreises (Routine ab 
Zeile 340). Der GOSUB 450 prüft, 
ob der Mauspointer an- oder aus¬ 
geschaltet werden soll (Routine ab 
Zeile 450). Nachdem alle mögli¬ 
chen oder unmöglichen Bedin¬ 
gung abgefragt wurden, zeichnet 
das Programm einen ausgefüllten 
Kreis an die aktuelle Maus-Pointer- 
Position mit dem Radius R (CIRC¬ 
LE FILL X,Y,R). Da die Bedingung 



Der Painter in Action 


Von Line 90 bis 140 müßte ei¬ 
gentlich jedem klar sein, was hier 
passiert. Der READ-Befehl ab Zei¬ 
le 150 liest einen Farbwert ein, von 
dem dann die jeweiligen Abstufun¬ 
gen in der FOR B=....NEXT- 
Schleife errechnet werden. GCOL 
B TINT A setzt den aktuellen Zei¬ 
chenfarbwert B und zwar mit der 
Grundfarbe A. 

Der folgende Befehl MOUSE 
X,Y,Z hat gleich zwei Funktionen. 
Erstens setzt er die Mauskoordina¬ 
ten X und Y und zweitens hält er in 
der Variablen Z sämtliche even¬ 
tuell gedrückten Maus-Buttons 
fest. Nach der folgenden Tabelle 
können wir im Programm (Zeilen 
190 bis 220) dann später genau ab- 
fragen, welche Maustaste ge¬ 
drückt wurde: 


Z 

Erklärung 

0 

keine Maustaste 

1 rechte Maustaste 

2 

mittlere Maustaste 

3 

mitllere und rechte Taste 

4 

linke Maustaste 

5 

linke und rechte Taste 

6 

linke und mittlere Taste 

7 

alle drei Tasten 


in Zeile 280 (UNTIL FALSE) nicht 
geändert wird, also auf TRUE steht, 
läuft das Programm in einer End¬ 
losschleife. In diesem Programm¬ 
beispiel haben wir übrigens die be¬ 
reits besprochenen Programmie¬ 
rarten (strukturiert und chaotisch) 
gemischt. Der REPEAT.UNTIL 
kommt ohne Zeilennummern aus, 
trotzdem können wir per GOSUB 
aus der Schleife herausspringen, 
normalerweise ein schlimmer Stil¬ 
bruch. 

Vektoren in Basic 

Das zweite Listing demonstriert 
die Leistungsfähigkeit eines RISC- 
Prozessors noch anschaulicher 
als das erste Programm. Rotieren¬ 
de Vektorgrafik ist in Basic norma¬ 
lerweise ein Ding der Unmöglich¬ 
keit. Nach einer kurzen Berech¬ 
nung, in der wir die Eckpunkte 
(Koordinaten) der Linien festlegen, 
werden später zunächst in Echtzeit 
Linien gezogen und wieder ge¬ 
löscht. 

Mit diesem kleinen Einstieg in 
das leistungsfähigste Basic seiner 
Klasse wollen wir dieses Thema 
abschließen. Viel Spaß beim Aus¬ 
probieren der vielfältigen Möglich¬ 
keiten. 
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von Matthias Seifert 


G rund für die hohe Geschwin¬ 
digkeit des Archimedes ist 
sein 32-Bit-RISC-Prozessor 
»ARM« (Advanced Risc Machi¬ 
nes). RISC (Reduced Instruction 
Set Computing) bedeutet, daß der 
Prozessor nur eine kleine Auswahl 
an Befehlen besitzt, beim ARM2 
sind es 30. Dadurch wird die Chip- 
Architektur im Vergleich zu einem 
CISC-Prozessor (Complex Instruc¬ 
tion Set Computer) wesentlich ein¬ 
facher. Zudem sind alle Befehle 
des ARM 4 Byte lang, was die De¬ 
codierung vereinfacht. Zur weite¬ 
ren Beschleunigung arbeitet der 
ARM mit der Pipelining-Technik: 
Während der Prozessor einen Be¬ 
fehl ausführt, decodiert er den 
nächsten und liest den übernäch¬ 
sten aus dem Speicher. 

All diese Methoden führen dazu, 
daß der ARM die meisten Instruk¬ 
tionen in einem Taktzyklus abar¬ 
beiten kann. Ein 6510, der bei¬ 
spielsweise im C64 eingebaut ist, 
benötigt schon für ein NOP (also 
fürs Nichtstun) zwei, ein 68000er 
(Amiga, Atari STT) sogar vier Taktzy¬ 
klen. Dies bedeutet, daß der ARM 
bei 8 MHz auch maximal acht Mil¬ 
lionen Instruktionen pro Sekunde 
(MIPS) abarbeitet. Da der ARM 
aber auch Befehle besitzt, die 
mehrere Taktzyklen benötigen 
(Multiplikation, Speicherzugriffe, 
Sprünge), erreicht er durchschnitt¬ 
lich etwa 4 MIPS. 

Der ARM stellt vier verschiede¬ 
ne Prozessormodi für unterschied¬ 
liche Aufgaben bereit. Diese sind 
User-Mode (USR), Interrupt-Mode 
(IRQ), Fast-Interrupt-Mode (FIRQ) 
und Supervisor-Mode (SVC). Auf 
diese vier Modi verteilen sich ins¬ 
gesamt 27 32-Bit-Register, von de¬ 
nen immer 16 gleichzeitig zur Ver¬ 
fügung stehen. Die 27 Register 
sind folgendermaßen aufgeteilt: 
Zunächst gibt es die Register R0 
bis R15 für den User-Mode, dazu 
kommen im IRQ- und SVC-Mode 
die Register R13_IRQ und R14_ 

IRQ, bzw. RI3_SVC und R14_ 

SVC, die die entsprechenden Regi¬ 
ster des User-Modes »über¬ 
decken«. Noch mehr eigene Regi¬ 
ster besitzt der FIRQ-Mode, für 
den R8_FIRQ bis R14_FIRQ zur 
Verfügung stehen. 

Im Gegensatz zu vielen anderen 
Prozessoren haben die meisten 
Register des ARM keine feste Be¬ 
deutung. Die Ausnahmen sind R14 
und R15: Während R14 die Rück¬ 
sprungadresse nach einem 
Branch-Kommando enthält, dient 
R15 als Program Counter (PC) und 
Prozessor Status Register (PSR). 
Der genaue Aufbau des Registers 
R15 ist in Bild 1 zu sehen. Laut De¬ 
finition!) ist das Register R13 der 
Stackpointer - man könnte aber 
auch jedes andere Register für die¬ 
se Funktion verwenden. Mit Aus¬ 
nahme von R15 sind also alle Regi¬ 


ster beliebig verwendbar, aber 
Achtung: Register R14 wird bei ei¬ 
nem Branch überschrieben. Im 
Gegensatz zum 68000er gibt es 
auch keine Unterscheidung zwi¬ 
schen Daten- und Adreßregistern - 
jedes Register kann entweder Da¬ 
ten für Operationen enthalten oder 
als Zeiger auf eine Speicheradres¬ 
se dienen. Natürlich kann man so¬ 
mit auch das Ergebnis einer Ope¬ 
ration als Adreßzeiger verwenden. 

Doch damit nicht genug. Für das 
Verschieben der Bits innerhalb ei¬ 
nes Registers hat Acorn dem ARM 
den sog. »Barrel Shifter« einge¬ 
baut, der die Bits eines Registers 
um beliebig viele Stellen ver¬ 
schiebt. Da die Bitverschiebung 
immer Bestandteil eines anderen 
Befehls (z.B. MOV oder ADD) ist, 
kann der ARM, diese Bitverschie¬ 
bung ohne zusätzlichen Zeitver¬ 
lust erledigen. Will man beispiels¬ 
weise zum Register RO den um 12 
Bits nach links verschobenen In¬ 
halt des Registers RI addieren, so 
schreibt man »ADD R0,R0,R1,LSL 
# 12«. Dieser Befehl benötigt aber 
noch immer nur einen Taktzyklus! 
Eine genaue Beschreibung der 
Bitverschiebefunktionen zeigt Bild 
2 . 

Das herausragende Merkmal 
des ARM, das ihn von allen ande- 


ARM-Assembler 

Wer in Assembler programmiert, hat alle Chancen, 
dem Archimedes seine letzten Geheimnisse zu 
entreißen. Glücklicherweise kennt der ARM-RISC- 
Prozessor nur 30 Befehle, die schnell gelernt sind. 
Unsere Einführung bietet sich dafür förmlich an. 
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Program Counter 
(Word Allgped) 


LF1RQ Disable Processor Mode 

0 - Enable 00-UserMode 

1 - Disable 01 " F,RQ Mod ® 

10-IRQ Mode 

_IRQ Disable 11 - Supervisor Mode 

0 - Enabie 
1 - Disable 

_Overflow Flag 

_Carry Flag 

_Zero Flag 

-Negative Flag 


Bild 1: Die Register mit ihren Bedeutungen 


Logical Shift Left (LSL #n oder LSL Ra) 



Logical Shift Right (LSR #n oder LSR Rs) 



Arithmetik Shift Right (ASR #n oder ASR Rs) 



Rotate Right Extended (RRX) - immer um 1 Bit! 


c. 


r T T 






Cany 


Bild 2: Das Prinzip des Barrelshifters 


ren (auch RISC-)Prozessoren un¬ 
terscheidet, ist aber, daß jede In¬ 
struktion mit einer Bedingung, wie 
sie der 6510- oder 68000-Program- 
mierer schon von den Branch-Be- 
fehlen kennt, versehen werden 
kann. Wie aus Bild 3 ersichtlich, 
stellt der ARM für diesen Zweck ei¬ 
ne Vielzahl von Vergleichsmög¬ 
lichkeiten zur Verfügung. 

Nehmen wir nun einmal an, wir 
wollten in ein Register den Wert 46 
schreiben, falls dieses bereits den 
Wert 10 oder 13 enthält, dann wür¬ 
de man dies für die bereits ange¬ 
sprochenen Prozessoren folgen¬ 
dermaßen schreiben (rechts die 


Taktzyklen): 

6510-Prozessor: 

CMP #10 
BEQ LI 
CMP #13 
BNE L2 
LI LDA #46 
L2 

68000er: 

CMP #10,DO 
BEQ LI 
CMP #13,DO 
BNE L2 

LI M0VEQ #46, DO 
L2 


2 

2 

2 

3 

(2) 


8 

8 

8 

10 


( 4 ) 


ARM-Prozessor 

ARM: 

CMP R0, #10 ; 1 

CMPNE R0, #13 } 1 

M0VEQ R0, #46 ; 1 

Schon ein Vergleich der Anzahl 

der benötigten Befehle zeigt, wel¬ 
che Vorteile sich mit dieser Fähig¬ 
keit des ARM ergeben. Noch deut¬ 
licher wird dies aber bei der Ge¬ 
genüberstellung der benötigten 
Taktzyklen, wenn sich im besagten 
Register z.B. der Wert 20 befindet: 
Während der 6510 die Aufgabe 
nach neun Taktzyklen beendet hat. 
benötigt der 68000er 34, der ARM 
nur drei(!) Taktzyklen. Der RISC- 
Prozessor ist also ca. elfmal 
schneller als der 68000er. 

Bevor wir nun (endlich) zu den 
Befehlen des ARM kommen, müs¬ 
sen noch einige Vereinbarungen 
getroffen werden. Zunächst wäre 
zu erwähnen, daß auf dem Archi - 
im Gegensatz zu allen anderen 
Computern - hexadezimale Zah¬ 
len durch ein vorangestelltes & 
markiert werden. Die Assembler 
für den ARM erlauben außerdem, 
daß man statt der Bezeichnung 
R15 auch PC schreiben kann, wo¬ 
durch die Funktion dieses Regi¬ 
sters nochmals verdeutlicht wird. 
Des weiteren gelten bei der Be¬ 
schreibung der ARM-Befehle fol¬ 
gende Abkürzungen: 

< CC > steht für Condition Code 
und repräsentiert eine Bedingung, 
wie sie in Bild 3 beschrieben ist. 
Wird diese nicht angegeben, set¬ 
zen die Assembler automatisch die 
Bedingung AL (keine) ein. 




<S> Normalerweise beeinflus¬ 
sen die Befehle des ARM (mit Aus¬ 
nahme der Vergleichsbefehle) 
nicht die Prozessor-Flags. Erst 
wenn ein S an den Opcode ange¬ 
hängt wird, ändert der ARM auch 
die Flags. 

Rd ist das Zielregister, in dem 
das Ergebnis einer Operation lan¬ 
det. 

Rm, Rn und Rs sind Register, 
die den Ausgangswert der Opera¬ 
tion enthalten. Wird R15 als Rm 
eingesetzt, dann arbeitet der ARM 
mit dessen vollständigem Inhalt 


(PC und PSR), verwendet man R15 
aber als Rn oder Rs, dann benutzt 
ARM nur den Inhalt des PC, alle 
PSR-Bits werden immer auf 0 ge¬ 
setzt. 

Op2 ist entweder ein Register 
(wie Rm), ein Register mit Shift 
(wie in Bild 2 beschrieben), oder 
ein Wert (z.B. #46). Da alle Befeh¬ 
le des ARM 32 Bit lang sind, kann 
in Op2 nicht jeder beliebige Wert 
angegeben werden. Es sind des¬ 
halb nur Werte erlaubt, die durch 
eine Verschiebung (ROR) eines 8- 
Bit-Wertes um eine gerade Stellen¬ 
zahl erzeugbar sind. Erlaubt ist so¬ 
mit #&10, # &3400, # &27D oder 

# &C0000003, aber nicht 

# &E0000037, #&12345678 oder 
#&18E. 

Die ARM-Opcodes 

Zunächst die Befehle, die einen 
Wert in ein Register schreiben. 
Syntax: 

< Opcode > < CC > < S > Rd ,Op2 
Opcodes: 

MOV (move): 

Rd = Op2 

MVN (move negative): 

Rd = -(Op2-1)-d.h. wenn man den 
Wert -1 in das Register R0 bringen 
will, dann schreibt man: MVN R0, 
#0 

Beispiel: 

MOV R12,#2048 

Damit können wir also einen 
Wert in ein Register schreiben. Be¬ 
trachten wir nun, welche Möglich¬ 
keiten es gibt, diesen Wert zu bear¬ 
beiten. 

Syntax: 


<Opcode> <CC> <S> 

Rd,Rn,Op2 

Opcodes: 

AND (logical and): 

Rd = Rn AND Op2 
EOR (logical exclusive or): 

Rd = Rn EOR Op2 
SUB (subtract): 

Rd = Rn - Op2 

RSB (reverse-operand subtract): 
Rd = Op2 - Rn 
ADD (arithmetic add): 

Rd = Rn + Op2 

ADC (arithmetic add with Carry): 

Rd = Rn + Op2 + Carry 


SBC (subtract with Carry): 

Rd = Rn - Op2 -1 + Carry 
RSC (reverse-operand subtract 
with Carry): 

Rd = Op2 - Rn -1 + Carry 
ORR (logical or): 

Rd = Rn OR Op2 
BIC (bit clear): 

Rd = Rn AND (NOT Op2) 

Beispiel: 

ADDNES R6,R5,R0R R7 

Für Multiplikationen bietet der 
ARM zwei Befehle, deren Syntax 
sich etwas von den oben genann¬ 
ten unterscheidet. 

Syntax: 

MUL<CC> <S> Rd.Rm.Rs 
(Rd = Rm • Rs) 

MLA<CC> <S> Rd.Rm.Rs,Rn 
(Rd = Rm * Rs + Rn) 

Beide Befehle haben gemein¬ 
sam, daß Rd nicht R15 oder Rm 
sein darf. 

Beispiel: 

MLALX R0,R1,R0,R2 

Nachdem wir jetzt in der Lage 
sind, verschiedene Werte zu verar¬ 
beiten, betrachten wir nun die Be¬ 
fehle, mit denen wir den Inhalt der 
Register überprüfen können. Bei 
diesen Befehlen wird das Ergebnis 
der Operation in keinem Register 
gespeichert, sondern nur die 
Flags verändert. 

Syntax: 

<Opcode> <CC> <P> Rn,Op2 
Opcodes: 

CMP (arithmetic comparison): 
(Flags) = Rn - Op2 
CMN (set negative compare): 
(Flags) ■ Rn + Op2 
TEQ (test bit-wise equality): 


(Flags) = Rn EOR Op2 
TST (test selected bits): 

(Flags) = Rn AND Op2 

Wird an den Opcode ein P ange¬ 
hängt, werden die Flags nicht ab¬ 
hängig vom Ergebnis des Ver¬ 
gleichs geändert, sondern die ent¬ 
sprechenden Bits aus diesem Er¬ 
gebnis direkt in das PSR kopiert 
Beispiel: 

TEQP PC, #480000000 

Jetzt müssen wir unsere Ergeb¬ 
nisse nur noch im Speicher able- 
gen und natürlich auch wieder le¬ 
sen können. Dabei ist zu bemer¬ 


ken, daß ARM, ähnlich wie der 
6510 und im Gegensatz zum 
68000, zuerst die niederwertigen 
und dann die höherwertigen Bytes 
im Speicher ablegt. Schreibt man 
also z.B. das Word &12345678 in 
den Speicher und ließt dann der 
Reihe nach wieder die einzelnen 
Bytes, erhält man: &78, &56, &34, 
& 12 . 

Syntax: 

< Opcode > <CC> <B> 

Rd,< Address > 

Opcodes: 

LDR (load register): 

Rd = Inhalt der Adresse, auf die 

< Address > zeigt 
STR (störe register): 

Rd wird in an der Adresse ge¬ 
speichert, auf die < Address > 
zeigt. 

Normalerweise laden bzw. spei¬ 
chern diese Befehle immer das 
komplette Register (also 4 Bytes 
oder ein Word), < Address > muß 
dazu immer auf das erste Byte ei¬ 
nes Words zeigen, also ohne Rest 
durch 4 teilbar sein. Wird hinter 
dem Opcode ein B geschrieben, 
dann werden nur die unteren 8 Bit 
gespeichert. Beim Laden werden 
dann ebenfalls nur die unteren 8 
Bit aus dem Speicher gelesen, alle 
anderen Bits werden auf 0 gesetzt. 
Natürlich kann dann jede beliebige 
Adresse direkt angesprochen wer¬ 
den. 

Für die Adreßangabe gibt es fol¬ 
gende Möglichkeit: 

[Rn, # <0ffset>)<! > 

Hierbei wird ein Offset (ein belie¬ 
biger Wert zwischen -4095 und 
+4095) zu Rn addiert, das Ergeb¬ 


nis ist dann die Adresse, auf die 
sich der Befehl bezieht. Wird am 
Ende des Kommandos ein <!> 
geschrieben, dann wird das Er¬ 
gebnis der Addition in Rn gespei¬ 
chert, andernfalls bleibt Rn unver¬ 
ändert. Durch Verwendung von 
R15 als Rn ist es mit dieser Adres¬ 
sierungsart möglich, Adressen in 
der Nachbarschaft direkt anzu¬ 
sprechen. Dabei muß man aller¬ 
dings bedenken, daß R15, durch 
die Pipelining-Technik, immer um 
8 höher ist, als die aktuelle Adres¬ 
se. Die ARM-Assembler erlauben 
aber die direkte Angabe dieser 
Adresse, dies schreibt sich dann 
z.B. 

LDR R0,Label 

wobei Label natürlich 4095 Bytes 
vor oder hinter dem Befehl liegen 
muß. 

[Rn, <->Rm <shlft>]<!> 

Hierbei wird das (geshiftete) Re¬ 
gister Rm zu Rn addiert (oder sub¬ 
trahiert, wenn vor dem Register ein 
<-> steht). Das Ergebnis dient 
dann wieder als Adreßangabe und 
wird in Rn gespeichert, falls am 
Ende des Befehls ein <!> steht. 
[Rn]# < Offset > 

Hier wird der Wert aus der 
Adresse gelesen, die mit Rn ange¬ 
geben wird, danach wird der Offset 
zu Rn addiert. 

[Rn],<->Rm <shift> 

Auch hier wird wieder zuerst der 
Wert aus der durch Rn angegebe¬ 
nen Adresse gelesen und danach 
das (geshiftete) Register Rm zu Rn 
addiert (bzw. davon subtrahiert). 
Beispiel: 

LDRB R0, [RI, #1023]! 

Falls mehrere Register gleich¬ 
zeitig geladen bzw. gespeichert 
werden sollen, bietet der ARM da¬ 
für spezielle (schnellere) Befehle. 
Syntax: 

LDM < CC > < mode > 

Rn< I >, < Rlist> <)> 

STM < CC > < mode > 

Rn<!>,<Rlist> <)> 

Während mit STM die Register 
In den Speicher geschrieben wer¬ 
den, liest LDM Werte aus dem 
Speicher. Rn muß dazu immer auf 
das erste Byte eines Words zeigen. 

Folgende Möglichkeiten stehen 
für <mode> zur Auswahl. 

IB (increment before): Rn wird, 
bevor das nächste Register gela¬ 
den/gespeichert wird, um vier er¬ 
höht. 

IA (increment after): Rn wird um 
vier erhöht, nachdem ein Register 
geladen/gespeichert wurde. 

DB (decrement before): Rn wird, 
bevor das nächste Register gela¬ 
den/gespeichert wird, um vier ver¬ 
ringert. 

DA (decrement after): Rn wird 
um vier verringert, nachdem ein 
Register geladen/gespeichert 
wurde. Wird hinter Rn ein < I < ge¬ 
schrieben, dann wird der Endwert 
des Zeigers wieder nach Rn ko¬ 
piert, andernfalls behält Rn den 
Wert, den es vor diesem Befehl 
hatte. 


Code 

Vergleich 

Flags 





EQ: 

Equal 

Z=1 





NE: 

Not equal 

Z=0 





CS, HS: 

Unsigned higher or same 

C=1 





CC, LO: 

Unsigned lower 

C=0 





Mit 

Negative 

N=1 





PL: 

Positive or zero 

N=0 





VS: 

Overflow occured 

V=1 





VC: 

No overflow occured 

V=0 





HI: 

Unsigned higher 

C=1 und Z=0 





LS: 

Unsigned lower or same 

C=0 oder Z=1 





GE: 

Greater or equal 

(N=l und V=l) 

oder (N=0 und 

V=0) 



LT: 

Less than 

(N=1 und V=0) 

oder (N=0 und 

V=l) 



GT: 

Greater than 

Z=0 und ((N=l 

und V=1) oder 

(N=0 

und 

V=0)) 

LE: 

Less than or equal 

Z=1 oder (N=1 

und V=0) oder 

(N=0 

und 

V=1) 

AL: 

Always 






NV: 

Never 







Bild 3: Die Condition-Codes des ARM-Prozessors 
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^„nnuiv^lO OFT W ARE 


M A R D W A R EMnntlhriTATI 


Mit < Rlist > kann eine Register¬ 
liste angegeben werden. Dazu gibt 
man in geschweiften Klammern 
an, auf welche Register sich der 
Befehl beziehen soll. Hierzu kön¬ 
nen entweder einzelne Register 
(z.B. <R0>, oder <R0,R2,R7>) 
oder aber mehrere aufeinanderfol¬ 
gende Register (z.B. <R1-R5>) 
oder eine Mischung aus beidem 
(z.B. <R0, R2-R6, R14>) verwen¬ 
det werden. 

Zu beachten ist, daß immer das 
Register mit der höheren Nummer 
auch in der höheren Speiche¬ 
radresse steht, dabei ist es egal, ob 
ARM decrementierend oder incre- 
mentierend arbeitet. 

Steht am Ende des Befehls ein 
<)>, wird beim LDM das komplet¬ 
te R15 gelesen (falls in der Liste 
aufgeführt), andernfalls wird nur 
der PC-Teil überschrieben, der 
PSR-Teil bleibt unverändert. Beim 
STM speichert der Prozessor im¬ 
mer den Inhalt der User-Mode- 
Register, wodurch z.B. im SVC- 
Mode das Register R14 des User- 
Modes gespeichert werden kann. 
Beispiel. 

LDMIA R13!,tR0-R4,PC]«#) 

Damit fehlen uns eigentlich nur 
noch die Sprungbefehle des ARM. 
Dabei ist bemerkenswert, daß es 
nur relative Sprünge gibt. 

Syntax: 

B<LxCC> <Address> 

Für < Address > kann jede be¬ 
liebige Adresse angegeben wer¬ 
den, da der Branch-Befehl den ge- 
sammten Speicher ansprechen 
kann, auf den der ARM zugreifen 
kann (also 64 MByte). Natürlich 
muß die Adresse auf das erste Byte 
eines Words zeigen, da ja nur dort 
ein sinnvoller ARM-Befehl begin¬ 
nen kann. 


Rücksprung 

Wird hinter dem B ein L ge¬ 
schrieben (branch with link), dann 
wird beim Sprung die Rücksprung¬ 
adresse (also die Adresse hinter 
dem Branch) in das Register R14 
geschrieben, auch die PSR-Flags 
von R15 werden dabei nach R14 
kopiert. Um wieder zu dieser 
Adresse zurückzuspringen 
schreibt man deshalb entweder 
MOV PC*R14 

wobei die Flags von der Unterrouti¬ 
ne übernommen werden, oder 
aber 

MOVS PC,R14 

wodurch die Flags wieder den sel¬ 
ben Inhalt erhalten, den sie vor 
dem Unterroutinenaufruf hatten. 
Beispiel: 

BNE $03800000 

Damit hätten wir alle Befehle ab¬ 
gehandelt, die man zur Assem¬ 
blerprogrammierung mit dem 
ARM benötigt. Doch ein wichtiger 
Befehl fehlt noch. Es ist sogar der 
wichtigste Assembler-Befehl, den 
es beim Archi gibt, da mit ihm die 
Betriebssystemroutinen aufgeru¬ 
fen werden 
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Syntax: 

SWI<CC> <expression> 

Als <expression> wird eine 
Nummer angegeben, die die ge¬ 
wünschte Betriebssystemroutine 
repräsentiert. So gibt z.B. ein »SWI 
&02« den String aus, auf den R0 
zeigt. Da sich aber niemand all die 
Nummern merken kann (Risc OS 
bietet mehrere hundert solcher 
Routinen) kann man diese auch 
durch Namen ersetzen. Das obige 
Beispiel schreibt sich dann »SWI 
'OS_WriteO'«, was sich doch 
schon viel sinnvoller anhört. Natür¬ 
lich können an dieser Stelle nicht 
alle Routinen erwähnt werden. 
Wer sich darin weiter vertiefen will 
(was unbedingt zu empfehlen ist), 
sollte sich die »Programmer's Re¬ 
ference Manuals« von Acorn zule¬ 
gen. in denen all diese Aufrufe 
haarklein erklärt sind. Einziger 
Nachteil: Diese Bücher sind in 
Englisch geschrieben. 


Coprozessor-Befehle 

Zusätzlich zu den beschriebe¬ 
nen Befehlen bietet der ARM noch 
5 Befehle, die nur zur Komunika- 
tion mit (bis zu 16) Coprozessoren 
dienen. Diese wurden hier aus 
Platzmangel weggelassen. 

Um die Zusammenarbeit der be¬ 
schriebenen Befehle noch etwas 
zu verdeutlichen (und einen klei¬ 
nen Einblick in den Inline-As- 
sembler des BBC-Basics zu ge¬ 
ben) beinhaltet Listing 1 noch ein 
kurzes Beispielprogramm, bei 
dem es allerdings weniger um das 
Ergebnis, als um die Anwendung 
möglichst aller Befehle geht. Trotz¬ 
dem sei kurz verraten, was dem 
Leser nach dem Abtippen erwar¬ 
tet: Das erzeugte Assembler-Pro¬ 
gramm stellt auf dem Bildschirm 
(Mode 13: 320 x 256 Pixel bei 256 
Farben) 100 verschiedenfarbige 
Punkte dar, die wie Gummibälle 
vom unteren Bildschirmrand ab- 
prallen. Der Archimedes könnte 
zwar problemlos auch mehr Punk¬ 
te darstellen (ein A3000 ca. 3000, 
ein A5000 ca. 5800 Punkte bei 50 
Hz Bildfrequenz), dabei wird die 
Darstellung aber etwas unüber¬ 
sichtlich. 

Wem die Informationen in die¬ 
sem Kurs zu ungenau waren, dem 
sei das Buch RISC - Acorn Risc 
Machine Family Data Manual von 
VLSI (ISBN 0-13-781618-9) emp¬ 
fohlen. 

In diesem Buch wird nicht nur 
der komplette Befehlssatz des 
ARM2 ganz genau (mit Aufbau im 
Speicher, Angabe der benötigten 
Taktzyklen und jede Menge Bei¬ 
spielen) beschrieben, sondern 
auch auf die Customchips MEMC, 
VIDC und IOC, sowie dem neueren 
ARM3 genau, aber leider wieder 
auf Englisch, eingegangen. Er¬ 
hältlich ist dieses Buch z.B. bei: 
VLSI, Rosenkavalierplatz 10, 8000 
München 81. (pk) 


Jumping-Points, mit dem Basic-Inline-Assembler eingegeben 


10 REM Beispiel © 1992 by 64’cr< 

30 DIM Code% &1000, L% -1 :REM Reserviert Speicherblock 
40 REM Codc%= Startadresse, L%=Endadresse 

60 Dots%=100 REM 100 Punkte werden berechnet 

70 

80 FOR pass%=12 TO 14 STEP 2 
100 REM 2-Pass-Assemblicrung: 

Pass 1: Keine Fehlermeldung, falls eine Variable nicht definiert ist 
0% ■ Start des reservierten Speicherbereiches 
L% = Ende des reservierten Speicherbereiches 
Pass 2: Fehlermeldung, falls eine Variable nicht definiert ist, an¬ 
sonsten wie Pass 1 


110 REM 
120 REM 
130 REM 
140 REM 
150 REM 
160 

170 P%=&8000 : REM Zielbereich, fuer den das Programm assemb- 

180 :REM liert wird (bei diesem Bcispielprogramm 

190 :REM ohne Bedeutung) 

210 0%-Code% :REM Begin des Speicherblocks, in den das Pro- 

220 :REM gramm asscmbliert wird 

230 

240 [OPT pass% ; Start des Assemblcrhstings 

260 SWI & 100+22 ; 'VDU 22,13’ -> MODE 13 

270 SWI & 100+13 ; (320x256 Pixel bei 256 Farben) 

290 SWI "OS_RemoveCursors H ; Cursor aus 

310 MOV R0,#2 . Lese Groesse des aktuellen Videospeichers 

320 SWI "OS_ReadDynamicArea" , nach RI 

340 RSB R10,R 1,#&02000000 ; Videospeicher endet immer bei &02000000 


> RIO - Startadresse des Videospeichers 
; RI 1 - 0 (schwarz) -> Hintergrundfarbc 

'*FX 19' -> Wartet auf VSync 
RI und R2 erhalten Zufallswerte 
R12 - Zeiger auf Tabelle' 

R0 - Anzahl der Punkte 

RI - X-Position 
. R2 “ Y-Position 
. R3 - X-Geschwindigkeit 
, R4 - Y-Gcschwindigkeit 
; R5 “ Farbe des Punktes 
, R6 - Vidcostart + X-Position 
; R6 = R6 + Y-Position * 256 


350 

370 MOV RI 1,#0 
390 .Loop 2 
410 MOV R0.# 19 
420 SWI "OS.Bytc'' 

440 ADR RI2,Tabelle 
460 MOV R0,#Dots% 

480.Loopl 

500 LDMIÄ R12,(R1-R5) 

510 
520 
530 
540 

560 ADD R6.R10.R1 
580 ADD R6.R6.R2.LSL #8 
600 STRB RI 1,[R6,R2,LSL #6] ; Screibe 'O* nach R6 + Y-Position • 64 


610 
620 

640 ADD R4,R4,#1 
660 ADD R2.R2.R4 
680 CMP R2,#256 
700 RSBGE R4,R4,#0 
710 ADDGE R2.R2.R4 
730 ADDS R1,R1,R3 
750 ADDMI RI.RI.#320 
770 CMP Rl,#320 
790 SUBGE R1,R1,#320 
810 ADD R6.R10.R1 


; (-> Videostart + 320 • Y-Pos. + X-Pos.) 

, Loescht alten Pixel 

; Beschleunigung in positive Y-Richtung 
; Berechne neue Y-Position 
; Y-Position >■ 256? 

, Ja -> R4 - -R4 
,R2 - R2 + R4 
; Berechne neue X-Position 
; RI < 0 -> RI ■ RI + 320 
; RI >- 320? 

; Ja-> RI-RI-320 
. R6 - Videostart + X-Position 
830 ADD R6,R6,R2,LSL #8 , R6 - R6 + Y-Position • 256 
850 STRB R5,(R6,R2,LSL #6] ; Schreibe Pixelfarbe nach R6 + Y-Position * 64 
860 ; (-> Videostart + 320 • Y-Pos. + X-Pos.) 

870 ; Zeichnet Punkt an neuer Position 

880 

890 STMIA R12!,{R1 -R5} ; Schreibe neue Werte zurucck und erhoeht 

900 ; Zeiger (zeigt nun auf naechsten Punkt) 

920 SUBS R0,R0,#1 ; Zaehler um 1 vermindern 

940 BNE Loop 1 ; Noch nicht W -> weiter mit nacchstem Punkt 

950 

960 SWI ,, OS_ReadEscapeStatc", Wurde <Esc>-Tastc gcdrueckt, C-Flag=l wenn ja 

980 BCC Loop_2 ;<Esc> wurde nicht gcdrucck -> weiter 

1000 MOV PC.R14 ; PC - Ruecksprungadresse -> Programmende 

1010 

1020 Tabelle 

1030 j:FOR T%-1 TO Dots% (OPT pass*/. 

1040 

1050 ; Erzeuge Ausgangswerte der Punkte (in einer Basic-Schleife!) 

1060 

1070 EQUD RND(320)-1 ; X-Position 

1080 EQUDRND(200) .Y-Position 

1090 EQUD RND(10)-5 , X-Gcschwindigkcit 

1100 EQUD0 ^-Geschwindigkeit 

1110 EQUD RND(255) ; Farbe des Pixels 

1130 ):NEXT:(OPT pass 0 /. 

1150] REM Ende des Asscmblerlistings 

1170 NEXT REM 2-Pass-Assemblierung 

1190 CALL Code% :REM Starte Assemblerprogramm 


Im Speicherrausch 


von Peter Klein 


D er Archimedes ist mit 1 MBy¬ 
te zwar nicht unbedingt arm¬ 
selig bestückt, der Wunsch 
nach mehr Speicher wächst aller¬ 
dings spätestens dann, wenn er¬ 
nsthaftes Arbeiten angesagt ist 
So ist es für DTP-Anwendungen 
beispielsweise sinnvoll, über ei¬ 
nen Hauptspeicher von 2 MByte zu 
verfügen. Natürlich können Sie Ih¬ 
ren Rechner auch problemlos mit 
1 MByte fahren, hin und wieder 
gibt es da allerdings kleine Spei¬ 
cherprobleme. Mit einem Archime¬ 
des 5000 (2 MByte) werden Sie da¬ 
von jedoch vermutlich wenig mit¬ 
bekommen. Durch die kompakte 
Form der meisten Archimedes- 
Programme sind 2 MByte in den 
meisten Fällen mehr als ausrei¬ 
chend. Trotzdem: Wer mit Spei¬ 


cher protzen will, kann sich seinen 
Rechner theoretisch bis 64 MByte 
Hauptspeicher aufmotzen, die der 
Archimedes direkt adressieren 
könnte, praktisch hängt es aller¬ 
dings im Moment noch an der ma¬ 
gischen 8-MByte-Grenze. Bisher 
entwickelte nämlich noch kein 
Hardwarehersteller Platinen, die 
mit mehr als 8 MByte bestückt war. 

Allen A3000-Besitzern ist die 
1-MByte-Nachrüstung (Tabelle) 
wärmstens zu empfehlen, die 
5000er Freunde sind mit der 
4-MByte-Atomwide-Karte am be¬ 
sten bedient, da diese nachträg¬ 
lich noch auf 8 MByte ausgebaut 
werden kann. 

Die Aufrüstung geht problemlos 
vonstatten: In den A3000 wird ein¬ 
fach eine kleine SIM-Karte ge¬ 
steckt, auf der sich die RAMs be¬ 
finden. Auch mit dem 5000er gibt 
es da keine Schwierigkeiten. 



Für 300 Mark von 2 auf 4 MByte in 10 Minuten (A5000) 



Die 4-MByte-Karte (nachrüstbar auf 8 MByte) von Atomwlde 


Die Speichererweiterungen auf einen Blick 


Archimedes 3000 


Hardware 

Preis 

Speichererweiterung um 1 MByte 

349 Mark 

Speichererweiterung um 3 MByte 

589 Mark 

Speichererweiterung um 2 auf 4 MByte 

459 Mark 

Archimedes 5000 


Speichererweiterung auf 4 MByte 

499 Mark 

Speichererweiterung auf 4 MByte 


(Atomwide/4 MByte nachrüstbar) 

429 Mark 

Beiugsquelle: Acorn-Fachhändler + Klein Computer (s. Händlerführer S. 49) 


Plaftensammlung 

Zur richtigen Power fahren A 3000 und A 5000 erst 
auf, wenn man sie mit Festplatte betreibt. Hier 
steht, was man dabei beachten muß. 


von Arnd Wängler 


I m A5000 ist sie eingebaut, im 
A3000 sollte man das möglichst 
bald nachholen: Mit einer Fest¬ 
platte gehört das Jonglieren mit 
unzähligen Disketten bald der Ver¬ 
gangenheit an, denn eine Festplat¬ 
te ist der ideale Speicher. 

Zunächst zum A5000, hier hat 
man schon ab Werk eine 40- 
MByte- (oder für 400 Mark Aufpreis 
120 MByte)Festplatte eingebaut. 
Es werden Festplatten mit IDE- 
Schnittstelle (oder auch AT-Bus 
genannt) verwendet. Diese Platten 
sind die z. Z. bei weitem am preis¬ 
wertesten erhältlichen Platten auf 
dem Markt. Die eingebauten Fest¬ 
platten stammen alle vom Herstel¬ 
ler Conner, dessen Produkte sich 
durch exzellente Qualität einen 



Festplatten mit IDE-(AT-Bus-) 
Interface lassen sich am 
A3000 und A5000 anschließen 



Ein SCSI-lnterface zum internen Einbau 


hervorragenden Ruf erworben ha¬ 
ben. Die Platten sind nur 1 Zoll 
hoch, um ins Gehäuse zu passen. 
Über der eingebauten Platte ist 
noch Platz für eine weitere 1 Zoll 
hohe Platte. Es dürfen nur sog. 314* 
Zoll-Platten eingebaut werden. 

Beim A3000 gestaltet sich der 
Anschluß einer Festplatte schon 
etwas schwieriger. Zunächst der 
teure Weg: Man kauft ein SCSI- 
lnterface und eine SCSI-Festplatte 
und betreibt diese dann als SCSI- 
Device. Bei Preisen von minimal 
600 Mark für das SCSI-Podule (In¬ 
terface) und ähnliche Summen für 
die Festplatte, kommt man schnell 
zum Entschluß, den zweiten Weg 
zu gehen: Man verwendet wie 
beim A5000 ein IDE-Interface und 
schließt dann beliebige AT-Bus- 
Platten extern an. Ein internes IDE- 
Interface gibt es ab 150 Mark 
(8-Bit-Version). Bei der preiswer¬ 
ten Version dürfen allerdings nur 
3'/.-Zoll-Platten vom Hersteller 
Conner verwendet werden. Man 


kann auch ein IDE-Interface zum 
Einbau für interne 2‘,4-Zoll-Fest- 
platten kaufen. Damit hat man 
dann die Möglichkeit, zusammen 
mit einer dieser winzigen, aber 
teuren 2‘A-Zoll-Festplatte, auch im 
A3000 die Festplatte einzubauen. 
Für stolze 250 Mark gibt es ferner 
noch einen 16 Bit-IDE-Controller, 
für alle AT-Festplatten. Die Fest¬ 
platten müssen allerdings in einem 
eigenen Gehäuse extern betrie¬ 
ben werden, denn außer für die 
oben beschriebene 2‘A-Zoll-Fest- 
platte ist im Gehäuse kein Platz 
mehr. Im externen Gehäuse muß 
dann auch eine Stromversorgung 
sein, denn das interne Netzteil des 
A3000 ist nicht stark genug, um ei¬ 
ne große Festplatte zu treiben. 
Selbst wenn man das teure Inter¬ 
face verwendet, kommt man bei 
Plattenpreisen von rund 300 Mark 
für 40 MByte mit 550 Mark ziemlich 
günstig zu einer tollen Festplatte 

Evolution Computer 
(8 Hflndlerverzetchnis S 49) 
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O F X W A R E 


Mit < Rlist > kann eine Register¬ 
liste angegeben werden. Dazu gibt 
man in geschweiften Klammern 
an, auf welche Register sich der 
Befehl beziehen soll. Hierzu kön¬ 
nen entweder einzelne Register 
(z.B. <R0>, oder <R0,R2,R7>) 
oder aber mehrere aufeinanderfol¬ 
gende Register (z.B. <R1-R5>) 
oder eine Mischung aus beidem 
(z.B. < RO, R2-R6, R14>) verwen¬ 
det werden 

Zu beachten ist, daß immer das 
Register mit der höheren Nummer 
auch in der höheren Speiche¬ 
radresse steht, dabei ist es egal, ob 
ARM decrementierend oder incre- 
mentierend arbeitet. 

Steht am Ende des Befehls ein 
<) >, wird beim LDM das komplet¬ 
te R15 gelesen (falls in der Liste 
aufgeführt), andernfalls wird nur 
der PC-Teil überschrieben, der 
PSR-Teil bleibt unverändert. Beim 
STM speichert der Prozessor im¬ 
mer den Inhalt der User-Mode- 
Register, wodurch z.B. im SVC- 
Mode das Register R14 des User- 
Modes gespeichert werden kann. 
Beispiel: 

LDMIA R13l,tR0-R4,PC]#») 

Damit fehlen uns eigentlich nur 
noch die Sprungbefehle des ARM. 
Dabei ist bemerkenswert, daß es 
nur relative Sprünge gibt. 

Syntax: 

B<LxCC> <Address> 

Für < Address > kann jede be¬ 
liebige Adresse angegeben wer¬ 
den, da der Branch-Befehl den ge- 
sammten Speicher ansprechen 
kann, auf den der ARM zugreifen 
kann (also 64 MByte). Natürlich 
muß die Adresse auf das erste Byte 
eines Words zeigen, da ja nur dort 
ein sinnvoller ARM-Befehl begin¬ 
nen kann. 

Rücksprung 

Wird hinter dem B ein L ge¬ 
schrieben (branch with link), dann 
wird beim Sprung die Rücksprung¬ 
adresse (also die Adresse hinter 
dem Branch) in das Register R14 
geschrieben, auch die PSR-Flags 
von R15 werden dabei nach R14 
kopiert. Um wieder zu dieser 
Adresse zurückzuspringen 
schreibt man deshalb entweder 
MOV PC>Rl4 

wobei die Flags von der Unterrouti¬ 
ne übernommen werden, oder 
aber 

MOVS PC,R14 

wodurch die Flags wieder den sel¬ 
ben Inhalt erhalten, den sie vor 
dem Unterroutinenaufruf hatten. 
Beispiel: 

BNE $03800000 

Damit hätten wir alle Befehle ab¬ 
gehandelt, die man zur Assem¬ 
blerprogrammierung mit dem 
ARM benötigt. Doch ein wichtiger 
Befehl fehlt noch. Es ist sogar der 
wichtigste Assembler-Befehl, den 
es beim Archi gibt, da mit ihm die 
Betriebssystemroutinen aufgeru¬ 
fen werden. 


Syntax: 

SWI<CC> <expression> 

Als <expression> wird eine 
Nummer angegeben, die die ge¬ 
wünschte Betriebssystemroutine 
repräsentiert. So gibt z.B. ein »SWI 
&02« den String aus, auf den RO 
zeigt. Da sich aber niemand all die 
Nummern merken kann (Risc OS 
bietet mehrere hundert solcher 
Routinen) kann man diese auch 
durch Namen ersetzen. Das obige 
Beispiel schreibt sich dann »SWI 

'OS_WriteO"«, was sich doch 

schon viel sinnvoller anhört. Natür¬ 
lich können an dieser Stelle nicht 
alle Routinen erwähnt werden. 
Wer sich darin weiter vertiefen will 
(was unbedingt zu empfehlen ist), 
sollte sich die »Programmer’s Re¬ 
ference Manuals« von Acorn zule¬ 
gen, in denen all diese Aufrufe 
haarklein erklärt sind. Einziger 
Nachteil: Diese Bücher sind in 
Englisch geschrieben. 


Coprozessor-Befehle 

Zusätzlich zu den beschriebe¬ 
nen Befehlen bietet der ARM noch 
5 Befehle, die nur zur Komunika- 
tion mit (bis zu 16) Coprozessoren 
dienen. Diese wurden hier aus 
Platzmangel weggelassen. 

Um die Zusammenarbeit der be¬ 
schriebenen Befehle noch etwas 
zu verdeutlichen (und einen klei¬ 
nen Einblick in den Inline-As- 
sembler des BBC-Basics zu ge¬ 
ben) beinhaltet Listing 1 noch ein 
kurzes Beispielprogramm, bei 
dem es allerdings weniger um das 
Ergebnis, als um die Anwendung 
möglichst aller Befehle geht. Trotz¬ 
dem sei kurz verraten, was dem 
Leser nach dem Abtippen erwar¬ 
tet: Das erzeugte Assembler-Pro¬ 
gramm stellt auf dem Bildschirm 
(Mode 13: 320 x 256 Pixel bei 256 
Farben) 100 verschiedenfarbige 
Punkte dar, die wie Gummibälle 
vom unteren Bildschirmrand ab- 
prallen. Der Archimedes könnte 
zwar problemlos auch mehr Punk¬ 
te darstellen (ein A3000 ca. 3000, 
ein A5000 ca. 5800 Punkte bei 50 
Hz Bildfrequenz), dabei wird die 
Darstellung aber etwas unüber¬ 
sichtlich. 

Wem die Informationen in die¬ 
sem Kurs zu ungenau waren, dem 
sei das Buch RISC - Acorn Risc 
Machine Family Data Manual von 
VLSI (ISBN 0-13-781618-9) emp¬ 
fohlen. 

In diesem Buch wird nicht nur 
der komplette Befehlssatz des 
ARM2 ganz genau (mit Aufbau im 
Speicher, Angabe der benötigten 
Taktzyklen und jede Menge Bei¬ 
spielen) beschrieben, sondern 
auch auf die Customchips MEMC, 
VIDC und IOC, sowie dem neueren 
ARM3 genau, aber leider wieder 
auf Englisch, eingegangen. Er¬ 
hältlich ist dieses Buch z.B. bei: 
VLSI, Rosenkavalierplatz 10, 8000 
München 81. (pk) 


Jumping-Points, mit dem Basic-Inline-Assembler eingegeben 


10 REM Beispiel O 1992 by 64'cr< 

30 DIM Code% &1000, L% -1 :REM Reserviert Spcicherblock 
40 REM Code%=Startadressc, L%=Endadresse 

60 Dots%=100 :REM 100 Punkte werden berechnet 

70 

80 FOR pass%=12 TO 14 STEP 2 
100 REM 2-Pass-Assembliemng: 

110 REM Pass 1: Keine Fehlermeldung, falls eine Variable nicht definiert ist 
120 REM 0% = Start des reservierten Speicherbereiches 

130 REM L% = Ende des reservierten Speicherbereiches 

140 REM Pass 2: Fehlermeldung, falls eine Variable nicht definiert ist, an- 

150 REM sonsten wie Pass 1 

160 

170 P%=&8000 :REM Zielbereich, fuer den das Programm assemb- 
180 :REM licrt wird (bei diesem Bcispielprogramm 

190 : REM ohne Bedeutung) 

210 0%=Codc% REM Bcgin des Speicherblocks, in den das Pro- 

220 :REM gramm assembliert wird 

230 

240 [OPT pass% , Start des Asscmblcrlistings 

260 SWI & 100+22 ; 'VDU 22,13' -> MODE 13 

270 SWI & 100+13 ; (320x256 Pixel bei 256 Farben) 

290 SWI "OS_RemoveCursors" , Cursor aus 

310 MOV R0,#2 ; Lese Groesse des aktuellen Videospeichers 

320 SWI "OS_RcadDynamicArca" ; nach RI 

340 RSB R10,R 1 ,#&02000000 ; Videospeicher endet immer bei &02000000 

350 , -> RIO - Startadresse des Videospeichers 

370 MOV RI 1,#0 ; RI 1 = 0 (schwarz) -> Hintergrundfarbe 

390 .Loop 2 

410 MOV R0,#19 ; ’*FX 19' -> Wartet auf VSync 

420 SWI "OS_Byte" ; RI und R2 erhalten Zufallswerte 

440 ADR R12,Tabelle . R12 - Zeiger auf Tabelle' 

460 MOV R0,#Dots% ; R0 = Anzahl der Punkte 

480.Loopl 

500 LDMLÄ R12,(R1-R5) ; RI - X-Position 

510 ; R2 = Y-Position 

520 ; R3 - X-Geschwindigkeit 

530 ; R4 - Y-Geschwindigkeit 

540 ; R5 = Farbe des Punktes 

560 ADD R6.R10.R1 ; R6 = Videostart + X-Position 

580 ADD R6J16.R2.LSL #8 ; R6 = R6 + Y-Position • 256 

600 STRB RI 1,[R6,R2,LSL #6) ; Screibc '0' nach R6 + Y-Position • 64 

610 ;(-> Videostart + 320 • Y-Pos. + X-Pos.) 

620 , Loescht alten Pixel 

640 ADD R4,R4,#1 ; Beschleunigung in positive Y-Richtung 

660 ADD R2J12.R4 ; Berechne neue Y-Position 

680 CMP R2,#256 ; Y-Position >= 256? 

700 RSBGE R4,R4,#0 , Ja -> R4 = -R4 

710 ADDGE R2.R2.R4 ;R2 = R2 + R4 

730 ADDS R1JR1.R3 ; Berechne neue X-Position 
750 ADDMI Rl.Rl.i320 . RI < 0 -> RI = RI + 320 
770 CMP RI,#320 ; RI >-320? 

790 SUBGE R1,R1,#320 , Ja-> RI = RI - 320 

810 ADD R6JU0JU , R6 = Videostart + X-Position 

830 ADD R6,R6,R2,LSL #8 , R6 = R6 + Y-Position * 256 

850 STRB R5,[R6,R2,LSL #6] , Schreibe Pixelfarbe nach R6 + Y-Position * 64 

860 ; (-> Videostart + 320 • Y-Pos. + X-Pos.) 

870 ; Zeichnet Punkt an neuer Position 

880 

890 STMIA R12!,{R1-R5} ; Schreibe neue Werte zurueck und erhoeht 

900 ; Zeiger (zeigt nun auf naechsten Punkt) 

920 SUBS R0,R0,#1 ; Zaehler um 1 vermindern 

940 BNE Loop_l ; Noch nicht *0' -> weiter mit nacchstem Punkt 

950 

960 SWI “OS ReadEscapeState", Wurde <Esc>-Taste gedrucckt, C-Flag=l wenn ja 

980 BCC Loop_2 ,<Esc> wurde nicht gedrueck -> weiter 

1000 MOV PC.R14 ; PC = Ruecksprungadresse -> Programmende 

1010 

1020 Tabelle 

1030 ]:FOR T%=1 TO Dots% (OPT pass% 

1040 

1050 ; Erzeuge Ausgangswerte der Punkte (in einer Basic-Schleife!) 

1060 

1070 EQUD RND(320)-1 ; X-Position 

1080 EQUD RND(200) . Y-Position 

1090 EQUD RND(10)-5 ; X-Geschwindigkeit 

1100 EQUD0 , Y-Geschwindigkeit 

1110 EQUD RND(255) , Farbe des Pixels 

1130 ]:NEXT:[OPT pass% 

1150] :REM Ende des Asscmblcrlistings 

1170 NEXT :REM 2-Pass-Assemblierung 

1190 CALL Code% REM Starte Assemblerprogramm 
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H A R D W A R EM«« 


Im Speicherrausch 


von Peter Klein 


D er Archimedes ist mit 1 MBy¬ 
te zwar nicht unbedingt arm¬ 
selig bestückt, der Wunsch 
nach mehr Speicher wächst aller¬ 
dings spätestens dann, wenn er¬ 
nsthaftes Arbeiten angesagt ist 
So ist es für DTP-Anwendungen 
beispielsweise sinnvoll, über ei¬ 
nen Hauptspeicher von 2 MByte zu 
verfügen. Natürlich können Sie Ih¬ 
ren Rechner auch problemlos mit 
1 MByte fahren, hin und wieder 
gibt es da allerdings kleine Spei¬ 
cherprobleme. Mit einem Archime¬ 
des 5000 (2 MByte) werden Sie da¬ 
von jedoch vermutlich wenig mit¬ 
bekommen. Durch die kompakte 
Form der meisten Archimedes- 
Programme sind 2 MByte in den 
meisten Fällen mehr als ausrei¬ 
chend. Trotzdem. Wer mit Spei¬ 


cher protzen will, kann sich seinen 
Rechner theoretisch bis 64 MByte 
Hauptspeicher aufmotzen, die der 
Archimedes direkt adressieren 
könnte, praktisch hängt es aller¬ 
dings im Moment noch an der ma¬ 
gischen 8-MByte-Grenze. Bisher 
entwickelte nämlich noch kein 
Hardwarehersteller Platinen, die 
mit mehr als 8 MByte bestückt war 

Allen A3000-Besitzern ist die 
1-MByte-Nachrüstung (Tabelle) 
wärmstens zu empfehlen, die 
5000er Freunde sind mit der 
4-MByte-Atomwide-Karte am be¬ 
sten bedient, da diese nachträg¬ 
lich noch auf 8 MByte ausgebaut 
werden kann. 

Die Aufrüstung geht problemlos 
vonstatten: In den A3000 wird ein¬ 
fach eine kleine SIM-Karte ge¬ 
steckt, auf der sich die RAMs be¬ 
finden. Auch mit dem 5000er gibt 
es da keine Schwierigkeiten. 
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Für 300 Mark von 2 auf 4 MByte in 10 Minuten (A5000) 



Die 4-MByte-Karte (nachrüstbar auf 8 MByte) von Atomwide 




Zur richtigen Power fahren A 3000 undA 5000 erst 
auf, wenn man sie mit Festplatte betreibt. Hier 
steht, was man dabei beachten muß. 


von Arnd Wängler 

I m A5000 ist sie eingebaut, im 
A3000 sollte man das möglichst 
bald nachholen: Mit einer Fest¬ 
platte gehört das Jonglieren mit 
unzähligen Disketten bald der Ver¬ 
gangenheit an, denn eine Festplat¬ 
te ist der ideale Speicher. 

Zunächst zum A5000, hier hat 
man schon ab Werk eine 40- 
MByte- (oder für 400 Mark Aufpreis 
120 MByte)Festplatte eingebaut. 
Es werden Festplatten mit IDE- 
Schnittstelle (oder auch AT-Bus 
genannt) verwendet. Diese Platten 
sind die z. Z bei weitem am preis¬ 
wertesten erhältlichen Platten auf 
dem Markt. Die eingebauten Fest¬ 
platten stammen alle vom Herstel¬ 
ler Conner, dessen Produkte sich 
durch exzellente Qualität einen 
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Festplatten mit IDE-(AT-Bus-) 
Interface lassen sich am 
A3000 und A5000 anschließen 



Ein SCSI-lnterface zum internen Einbau 


hervorragenden Ruf erworben ha¬ 
ben. Die Platten sind nur 1 Zoll 
hoch, um ins Gehäuse zu passen. 
Über der eingebauten Platte ist 
noch Platz für eine weitere 1 Zoll 
hohe Platte. Es dürfen nur sog. 3%- 
Zoll-Platten eingebaut werden. 

Beim A3000 gestaltet sich der 
Anschluß einer Festplatte schon 
etwas schwieriger. Zunächst der 
teure Weg: Man kauft ein SCSI- 
lnterface und eine SCSI-Festplatte 
und betreibt diese dann als SCSI- 
Device. Bei Preisen von minimal 
600 Mark für das SCSI-Podule (In¬ 
terface) und ähnliche Summen für 
die Festplatte, kommt man schnell 
zum Entschluß, den zweiten Weg 
zu gehen: Man verwendet wie 
beim A5000 ein IDE-Interface und 
schließt dann beliebige AT-Bus- 
Platten extern an. Ein internes IDE- 
Interface gibt es ab 150 Mark 
(8-Bit-Version). Bei der preiswer¬ 
ten Version dürfen allerdings nur 
3'A-Zoll-Platten vom Hersteller 
Conner verwendet werden. Man 


kann auch ein IDE-Interface zum 
Einbau für interne 2!4-Zoll-Fest- 
platten kaufen. Damit hat man 
dann die Möglichkeit, zusammen 
mit einer dieser winzigen, aber 
teuren 2%-Zoll-Festplatte, auch im 
A3000 die Festplatte einzubauen. 
Für stolze 250 Mark gibt es ferner 
noch einen 16 Bit-IDE-Controller, 
für alle AT-Festplatten. Die Fest¬ 
platten müssen allerdings in einem 
eigenen Gehäuse extern betrie¬ 
ben werden, denn außer für die 
oben beschriebene 2%-Zoll-Fest- 
platte ist im Gehäuse kein Platz 
mehr. Im externen Gehäuse muß 
dann auch eine Stromversorgung 
sein, denn das interne Netzteil des 
A3000 ist nicht stark genug, um ei¬ 
ne große Festplatte zu treiben. 
Selbst wenn man das teure Inter¬ 
face verwendet, kommt man bei 
Plattenpreisen von rund 300 Mark 
für 40 MByte mit 550 Mark ziemlich 
günstig zu einer tollen Festplatte. 

Evolution Computer 
(8 Hdndlerverzetchms S. 49) 
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HARDWARE 


von Richard Eisenmenger 
und Peter Klein 


W ill man sich einen Digitizer 
anschaffen, stellt sich zu¬ 
nächst die Frage, ob dieser 
für professionelle Ansprüche oder 
nur für den Heimbereich gedacht 
ist. »Vision« ist ein Vertreter der 
zweiten Gattung: simpel gemacht, 
wenig Funktionen, dafür sehr 
preisgünstig Auf der Platine sind 
erstaunlich wenig Bauteile verlö¬ 
tet, in der Praxis reichen diese 
aber völlig aus. Vision arbeitet nur 
im Monochrom-(Schwarzweiß-) 
Modus, das Podule hat demzufol¬ 
ge nur einen Composite-Eingang 
an der Rückseite. 

Die mitgelieferte Software ist 
ebenso spartanisch ausgelegt wie 
die Hardware. Neben der Disket¬ 
tenanleitung für den Digitizer fin¬ 
det man lediglich ein einziges Pro¬ 
gramm zum Digitalisieren. Vision 
öffnet ein riesiges Desktop-Win- 
dow, auf dem jede Sekunde das Vi¬ 
deosignal (von der angeschlosse¬ 
nen Kamera oder dem Videorekor¬ 
der) in niedriger Auflösung darge- 



Diese Karte wird in den 
Expansionport gesteckt. Die 
Software sitzt auf einem 
EPROM (links unten) 

stellt wird. Zur Weiterverarbeitung 
wird das Bild erst digitalisiert, 
wenn man im Menü die entspre¬ 
chende Funktion aktiviert. Die 
günstigste Stelle im Film abzupas¬ 
sen ist mitunter sehr schwierig, da 
der Archimedes durch das ständi¬ 
ge Digitalisieren in üble Zeitnot 
kommt - der Mauszeiger wird sehr 
träge. Trotzdem können gleichzei¬ 
tig Helligkeit und Kontrast auf dem 
Fenster geändert werden. Das di¬ 
gitalisierte Bild erscheint dann in 
einer Auflösung von 640 x 450 
Punkten mit 256 Grautönen. Das 
Ergebnis ist durchaus passabel. 
Pferdefuß: Auf einen schmalen 
Streifen am oberen Bildschirm¬ 
rand muß man verzichten. Halb so 
schlimm Dafür wird das Bild als 
normales Sprite gespeichert und 
kann beliebig weiterverarbeitet 
werden 
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Digitizer und Scanner 

Digitizer bzw. Scanner sind unersetzliche Tools 
beim Nachbearbeiten von Videobildern bzw. Einle¬ 
sen von Grafikdaten. Wirstellen Ihnen drei Digitizer 
und einen farbfähigen 300-dpi-Scanner vor. 



Ein farbfähiger 300-dpi-24-Bit-Scanner (2400 Mark) 


Fazit 

Vision glänzt durch sein einmali¬ 
ges Preis-Leistungs-Verhältnis. 
Für rund 150 Mark bekommt man 
einen spartanischen Digitizer, der 
zwar in bezug auf Qualität keine 
Bäume ausreißt, aber für den Hob¬ 
byanwender eine interessante Be¬ 
reicherung darstellt. 


Wichtige Daten: 

Name: Vision 
Preis: 150 Mark intern 
180 Mark extern 
Preis/Leistung: gut 
Bezugsadresse: GMA, Hamburg 
(s. Händlerverzeichnis S. 49) 


Vidi 

Die Vidi-Karte ist ein Farbdigiti- 
zer, der sich nacheinander die 
Rot-, Grün- und Blauanteile aus 
dem Bild herausgreift und wieder 
zu einem Bild zusammensetzt. Da¬ 
bei steuert man die grundlegen¬ 
den Funktionen wie Helligkeit, Sät- 
tigkeit der Farben und Kontrast 
über drei Potis an der Rückseite 
des mittelgroßen Podules. Auch 
zwei Videoeingangsbuchsen fin¬ 
det man hier, eine für Composite- 
Signale, die andere für ein S-VHS- 
Terminal. Zusätzlich läßt sich der 
Digitizer über eine Remote-Buch¬ 
se extern bedienen. Die Verarbei¬ 
tung und Verlötung der Platine ist 
sauber und vorbildlich. 

Die Software der Vidi-Karte be¬ 
findet sich auf zwei Disketten und 
besteht aus verschiedenen Tools 
und Demonstrationsbildern. Hier 
ist unter anderem auch ein Slide- 
Show-Programm zum Vorführen 
selbstdigitalisierter Bilder enthal¬ 
ten Das eigentliche Hauptpro¬ 


gramm Vidi ermöglicht dem Be¬ 
nutzer Kontrolle über das Digitali¬ 
sieren von Monochrom- und Farb¬ 
bildern. Leider sind Soft- und 
Hardware hier nicht sonderlich fle¬ 
xibel. Alle digitalisierten Bilder 
werden als Mode-9-Sprites verwal¬ 
tet, Interlaced-Bilder inklusive. Die 
einzige Softwaremanipulation 
geht von einem Helligkeits-Gadget 
aus, die übrigen Werte ändert man 
mittels der drei erwähnten Potis 
auf der Rückseite. 

Fazit 

Mit etwas Mühe kann man eini¬ 
ges aus Vidi-Bildern machen, al¬ 
lerdings erreichen nur wenige 
selbstdigitalisierte Bilder die Qua¬ 
lität der beigelegten Beispielgrafi¬ 
ken. Monchrome Bilder sind dabei 
besonders enttäuschend, hier ist 
wirklich alles von der Qualität der 
Videoquelle abhängig. 


Wichtige Daten 

Name: Vidi-Archimedes 
Preis: 450 Mark 
Preis/Leistung: befriedigend 
Bezugsquelle: GMA, Hamburg 
(s. Händlerverzeichnis S. 49) 


Moving Image 

Die Expansionskarte von 
Moving Image ist ein Monstrum: 
Sie besteht aus zwei aufeinander- 
montierten Platinen. Die obere 
Platine enthält dabei die komplet¬ 
ten Digitalisierschaltkreise. So ist 
es einfach möglich, eine neuere 
Version draufzumontieren, ohne 
einen kompletten Digitizer neu 
kaufen zu müssen. In Aussicht 
steht dabei die baldige Unterstüt¬ 
zung des HDTV-Förmats (Breit¬ 


wandformat 16:9) Die Rückseite 
hat drei Videoeingänge, einer für 
Standard-Composite, die anderen 
dienen der S-VHS-Norm. Es ist 
möglich, mehrere Videoquellen 
gleichzeitig anzuschließen. Der Vi- 
deoausgang vom Archimedes wird 
nun über den Umweg der Karte 
zum Monitor geführt. 

Die Desktop-Software bietet al¬ 
les, was man zum professionellen 
Einsatz von Digitizern benötigt. 
Rot-, Grün- und Blauanteile sowie 
Helligkeit und Farbsättigkeit las¬ 
sen sich wie gewünscht einstellen. 
Der Bildausschnitt darf beliebige 
Größen annehmen. Es ist also 
auch möglich, Overscan-Bilder zu 
digitalisieren. Optionale 8-Bit- 
Masken sind ein weiteres nützli¬ 
ches Tool. Durch Setzen und Lö¬ 
schen von Bits lassen sich einige 
Farben vor der weiteren Bildverar¬ 
beitung schützen - eine Art Filter. 
Viele Funktionen zum Vermischen 
und Kombinieren mit normalen 
Archimedes-Grafiken runden das 
Softwarebild ab. 

Fazit 

Moving Image besticht durch 
einfache Bedienung und außerge¬ 
wöhnlichem Komfort. Natürlich 
werden Standbilder sogar noch 
besser digitalisiert. Einzigartig 
sind die Funktionen, mit denen 
man digitalisierte Bilder mit bereits 
vorhandenen Grafiken mischen 
kann. Der Digitizer ist zwar eine 
durchaus professionelle Anwen¬ 
dung, wie man am Preis erkennen 
kann, im Hinblick auf die gebotene 
Leistung ist das Gerät aber durch- 


Technisches 


Es gibt verschiedene Arten von 
Videosignalen, mit der die Video¬ 
ausrüstung oder der Digitizer kon- 
ftroniert werden. 

- Der Fernseher nimmt ein modu¬ 
liertes PAL-Slgnal auf. Dieses ent¬ 
hält alle Bild- und Sound-Daten auf 
einer Trägerfrequenz, die man am 
Fernseher-Tuner einstellen muß. 
Nicht zu gebrauchen für Digitizer. 

- Ihr Fernseher demoduliert das Si¬ 
gnal, um ein Composite-PAL-Video- 
signal zu erstellen. Hier sind alle Bil¬ 
dinformationen enthalten; die mei¬ 
sten Computer-Monochrommoni- 
tore arbeiten damit. Das Fernseh¬ 
bild bleibt natürlich in Farbe. 

- Als nächstes zerlegt der Fernse¬ 
her das Signal in die Bildbestandtei¬ 
le Helligkeit und Farbe. Diese Kom¬ 
bination ist die Art, die S-VHS- 
Camcorder und S-Terminal-Fern- 
seher verwenden. 

- Zuletzt werden diese Signale kom¬ 
biniert und in die Rot-, Grün- und 
Blauanteile aufgesplittet. Solche 
RGB-Signale werden in den mei¬ 
sten hochauflösenden Computer¬ 
displays verwendet (Archimedes in¬ 
klusive). 

Je weiter unten man in diese Ta¬ 
belle vordringt, desto besser ist die 
Qualität des Bildes und desto weni¬ 
ger Manipulation muß das Bild über 
sich ergehen lassen. 


aus für jeden ernsten Videoanwen¬ 
der eine sinnvolle Investition. 


Wichtige Daten 

Name: Moving Image 
Preis: 2900 Mark 
Preis/Leistung: befriedigend 
Bezugsquelle. GMA, Hamburg 
(s. Händlerverzeichnis S. 49) 


ScanPlus 

ScanPlus ist der erste Vertreter 
der Scanner-Familie. Das Tischge¬ 
rät zieht beliebige Vorlagen ein 


und legt das gescannte Bild je 
nach Größe auf Diskette, Platte 
oder im RAM ab. ScanPlus scannt 
entweder in Graustufen, mono¬ 
chrom oder farbig. Der Scanner ar¬ 
beitet im 300-dpi-Bereich und legt 
auf Wunsch die eingescannten Bil¬ 
der im 24-Bit-Format (16,7 Millio¬ 
nen Farben) ab Die Software ist 
auf der beiliegenden Expansion¬ 
port-Karte von einem EPROM oh¬ 
ne Laden direkt erreichbar. Die Be¬ 
dienung ist fast idiotensicher zu 
nennen Per Gadget-Click können 
die verschiedenen Optionen ange¬ 
wählt werden Breite, Höhe, Off¬ 


sets, Auflösungen und verschiede¬ 
ne Scan-Verfahren sind direkt er¬ 
reichbar. Je nach eingestelltem 
Verfahren und zu scannender Bild¬ 
größe gibt die Software die jeweili¬ 
ge Größe der Sprite-Datei aus. Zu 
beachten ist eigentlich nur noch, 
daß immer genügend RAM für den 
Scanner übrigbleibt (im Task Ma¬ 
nager einstellbar), da sonst kein 
sichtbares Ergebnis auf dem Bild¬ 
schirm zu sehen ist. 

Fazit 

ScanPlus ist ein hervorragender 
Farbscanner. Die Verarbeitungs¬ 


geschwindigkeit ist erträglich, das 
Ergebnis bei 300 dpi und voller 
Farbe beeindruckend. Leider ver¬ 
schlingen solche Bilder enormen 
Speicherplatz, eine Aufrüstung am 
besten auf 4 MByte oder eine gro¬ 
ße Festplatte ist also dringend zu 
empfehlen. 


Wic ht ige Daten _ 

Name: ScanPlus 
Preis: 2500 Mark 
Preis/Leistung: gut 
Bezugsquelle Evolution Computer 
(s. Händlerverzeichnis S. 49) 


von Peter Klein 


D er Archimedes ist ein Allroun¬ 
der. Mit einer eingebauten 
SCSI-Schnittstelle lassen 
sich an jeden Archimedes die mo¬ 
dernsten High-Tech-Geräte an¬ 
schließen, die es derzeit gibt. Zu¬ 
nächst müssen Sie sich ein geeig¬ 
netes SCSI-Podule zulegen (s. Ta¬ 
belle) und können danach von 
Festplatten bis CD-ROMs alles 
mögliche anschließen. Die interes¬ 
santeste und gleichzeitig teuerste 
Zusatzhardware am SCSI-Port ist 
das Magnetical-Optical-Drive von 
Pioneer oder Sony. Auf diesen Re- 
ad/Write-Laufwerken lassen sich 
bis zu 600 MByte Daten auf einer 
optischen Disk unterbringen. Die 
Zugriffszeiten liegen weit über CD- 
ROM-Niveau. Leider hat diese 
Technik auch ihren Preis: mit allem 
Drum und Dran muß der Käufer um 
die 8000 Mark auf den Tisch legen. 
Dieses Gerät ist also nur für PD- 
Versender oder andere große Fir¬ 
men geeignet, wo viele Daten auf 
möglichst kleinen Trägern unterge¬ 
bracht werden müssen. Eine we¬ 
sentlich billigere und ähnlich effi¬ 
ziente Lösung sind Wechselplat¬ 
tenlaufwerke. Diese Speicherwun- 


Söl-Hardware 

CD-ROMs, magnetooptische Lauf werke und ande¬ 
re faszinierende Speichermedien sind alle auf eine 
Schnittstelle angewiesen: SCSI. 



Ein Standard-CD-ROM-Laufwerk am Archimedes 


der nehmen pro Datenträger von 
44 bis 88 MB auf und kosten nur 
um die 1200 Mark inkl. 44 MB 
Wechselplatte. Wer seinen Be¬ 
stand regelmäßig sichern will, ist 
mit Disketten sicher an der fal¬ 
schen Adresse. Hier bietet sich 
förmlich ein Streamer an. Der ist 
zwar teuer, lohnt sich aber späte¬ 
stens beim Auftauchen eines Virus 
auf der Platte. 


SCSI-Devices 

Erweiterung 

Preis 

Acorn SCSI Inter- 


face 

899 Mark 

Lingenuity SCSI 

599 Mark 

OAK SCSI 

699 Mark 

Wechselplatte 

44 MB 

1299 Mark 

Wechselplatte 

88 MB 

1599 Mark 

Streamer 150 MB 

2499 Mark 

(alle Geräte incl. Gehäuse, Kabel 1 

und Datenträger) 
DAT 1 GByte 

9999 Mark 

CD ROM (+SCSI- 
Podule) 

unbekannt 


Bezugsquelle: Klein Computer oder 
jeder andere autorisierte Acorn- 
Fachhändler (s. Händlerverzeichnis 
S.49) 



Wechselplatten sind relativ preiswert, sind aber fast so schnell wie 
normale Platteneinheiten 



Mit magnetooptischen Platten lassen sich bis zu 600 MByte auf 
einer optischen Disk speichern 
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H A R D W A M E i 


von Jörn-Erik Burkert 

D as Betriebssystem des Archi- 
medes ermöglicht eine Viel¬ 
zahl an Bildschirmmodi. Un¬ 
ter RISC-OS 2 sind es 28 und die 
neue Version RISC-OS 3 hat sogar 
46 Modi Die niedrigste Bild¬ 
schirmauflösung, die das Be¬ 
triebssystem zur Verfügung stellt, 
beträgt 160 x 256 Bildpunkte und 
die höchste 1152 x 896. Bis auf die 
höchste Auflösung, die für Textver¬ 
arbeitungen vorgesehen und nur 
zweifarbig ist, kann jede Aulösung 
in 256 Farben darstellt werden. Au¬ 
ßerdem läßt der Archie die Mög¬ 
lichkeit offen, je nach Lust und 
Laune eigene Bildschirmmodi zu 



In dem vom Betriebssystem unterstützen Bild¬ 
schirmmodi besitzt der Archimedes beachtliche 
Grafik-Power. Das ist aber noch lange nicht alles, 
denn spezielle Karten sorgen für noch mehr Farben 
auf dem Bildschirm. 


unter die Arme greifen. In unserer 
Tabelle finden Sie alle derzeit ver¬ 
fügbaren Karten für den Archime¬ 
des Die Preise der teuren Modelle 
in unserer Auflistung sollten Sie 
nicht erschrecken, denn diese Kar¬ 
ten sind hauptsächlich für Profis 
gedacht, wie z.B. Fernsehstudios. 
Der Preisknüller unter den Produk¬ 
ten ist ohne Zweifel die Karte von 
Evolution-Computer. Für 950 Mark 
bekommt man eine Auflösung von 
1024 x 768 Punkten bei 16 Farben 
oder 800 x 600 Punkte bei 256 Far¬ 
ben. 70 Hz Bildwiederholfrequenz, 
Kompatibilität zu allen Archime- 
des-Modeln und Interlaced bzw. 
Non-Interlaced-Darstellung sind 
weitere Leistungsdaten. Wegen 




Speed Graph - der 
Preisknüller von Evolu¬ 
tion-Computer 


entwerfen und zu programmieren. Detailfragen zu den vorgestellten 
Wer noch mehr Farben und Auf- Karten wenden Sie sich an Ihren 
lösung haben will, muß dem Archi- Archimedes-Händler oder an Evo- 
medes mit speziellen Grafikkarten lution-Computer, Meinerzhagen. 


von Peter Klein 

D er Archimedes ist für den An¬ 
schluß von Monitoren serien¬ 
mäßig mit einem analogen 9- 


Monitoro Monitor? 


3FG, der bei mittlerem Preis (um 
die 1000 Mark) ein hervorragendes 
Bild liefert und fast alle hohen Auf¬ 
lösungen des Archimedes unter¬ 
stützt. Genausogut tut es aber 
auch ein gebraucht erworbener 




Mit einem NEC 
Multisync wird das 
Arbeiten am Bild¬ 
schirm zum 
Vergnügen 


Pol-Ausgang vorbereitet. Mit den 
eingebauten Jumpern und mächti¬ 
gen Configure-Befehlen läßt er 
sich an fast jeden Monitor an¬ 
schließen. Wollen Sie Ihren Archi¬ 
medes nun mit einem Sichtgerät 
ausstatten, sollten Sie zunächst 
genau überlegen, für was Sie den 
Rechner eigentlich brauchen. 
Spielen Sie überwiegend und wol¬ 
len nur ab und zu arbeiten, reicht 
ein Fernseher (in Verbindung mit 
dem A3010) oder ein normaler 
RGB-Monitor wie z.B. der 1084S 


von Commodore (s. auch Artikel 
»Aufbau und Anschluß«) vollkom¬ 
men aus. Hier müssen Sie zwar ein 
bißchen basteln, das Ergebnis 
spricht allerdings bei einem Preis 
von 500 Mark für sich. Bei einem 
Acorn-RGB-Monitor entfällt das 
Basteln und Sie haben in etwa die¬ 
selben Leistungsdaten. 

Wer in bezug auf Bildqualität 
verwöhnt ist, sollte in jedem Fall zu 
einem guten Multisync-Monitor 
greifen. Zwar bietet Acorn einen 
zum Archimedes passenden Mul¬ 


tisync an, diesen können wir aller¬ 
dings in bezug auf Qualität (mise¬ 
rable Bildschärfe) und Verarbei¬ 
tung nicht empfehlen. 

Der Acorn-Monitor ist mit etwa 
750 Mark zwar der billigste Multi- 
frequenzler den es derzeit gibt, 
trotzdem ist es äußerst fraglich, ob 
es sich lohnt Geld zu sparen und 
sich dafür aber die Augen zu rui¬ 
nieren. Besser ist da sicher der 
Griff zu einem teureren Gerät. 
Preisgrenzen gibt es eigentlich kei¬ 
ne. Wir empfehlen Ihnen den NEC 


MultiSync 3D. Sollten Sie bereits 
einen Monitor zu Hause herumste¬ 
hen haben, Glück gehabt: Fast je¬ 
der Monitor, der analoge Signale 
verarbeiten kann, paßt irgendwie 
an den Archimedes. Übrigens: wer 
Fragen hat, ob und wie er welchen 
Monitor an den Archimedes an¬ 
passen kann, sollte sich direkt an 
die GMA, Hamburg (Tel. 040/ 
2512416), an den nächsten Fach¬ 
händler in Ihrer Nähe oder an uns 
(64’er-Redaktion, Stichwort Archi¬ 
medes) wenden. 
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erst einmal wieder geladen wer- un£ j 2weck 

den 

Auch für Spieler ist das Econet Sicherlich macht diese Schnitt¬ 
ideal Der braucht natürlich weder stelle erst Sinn, wenn der Archime- 
emen Laserdrucker noch eine rie- des in Deutschland weiter an Bo- 
sige Festplatte, sondern kommt mit den gewonnen hat. Dann aller- 
nur ein paar Kabeln und Modulen dings steht kleineren Firmen oder 
wesentlich günstiger davon Der- Spielerverbänden eine kostengün- 
zeit laufen Vorbereitungen, diese stige Netzwerkevariante zur Verfü- 
Schnittstelle zu unterstützen und gung, diezwar, wie bereits erwähnt 
damit das Spielen mehrerer Perso- relativ langsam ist, für bescheide¬ 
nen gleichzeitig möglich zu ma- nere Bedürfnisse aber voll aus- 
chen. »Chocks away«, ein Flugsi- reicht. 


Mehrere Rechner im Verbund sind immer eine feine 
Sache: Kostensparend, weil Drucker oder Festplat¬ 
te nur einmal angeschafft werden müssen, platz¬ 
sparend und blitzschnell im dafür vorgesehenen 
Steckplatz installierbar. 


S inn und Zweck eines Netz¬ 
werks ist es, Kosten zu sparen. 

Müßten Sie für jeden einzelnen 
Computer einen Laserdrucker an- 
schaffen oder eine 100-MByte- 
Festplatte, ginge das enorm an 
den Geldbeutel. Die Lösung heißt 
Netzwerk und ist bei Acorn-Rech- 
nern serienmäßig vorgesehen. Mit 
einem einzigen Fileserver (mög¬ 
lichst ein Archimedes 5000 oder 

Die preiswerte Alternative 

ein Archimedes 540), einer einzi¬ 
gen großen Festplatte (Kapazität je 
nach Benutzer von 300 MByte bis die meisten erschwinglich ist. Lei- 
700 MByte empfehlenswert) und der ist auch die Geschwindigkeit 
einem einzigen Laserdrucker hal- von Econet, ähnlich Appletalk eher 
ten sich der Finanzaufwand und mäßig. 

der Platzbedarf in engen Grenzen. Sobald eine Econet-Karte (ca. 6 
Neben dem Netzwerkstandard auf 4 cm) in den internen Sockel 
»Ethernet«, das Sie natürlich mitt- gesteckt wurde, meldet sich der 
lerweile auch verwenden können, Rechner mit einem neuen Icon auf 
hat Acorn mit »Econet« ähnlich der Iconbar. Sie können jetzt, wie 
Apple mit »Apple Talk« einen eige- bei jedem anderen Netzwerk auch, 
nen Standard geschaffen, der vor mit Name und Password einloggen 
allem sehr preiswert und damit für und den Fileserver mitbenutzen. 


Das Dual-Voltnetzteil liefert entweder 12 Volt oder 24 Volt 
Gleichspannung für den Taktgeber 


mulator z.B. macht zu zweit schon 
viel Spaß, wenn dann vier oder fünf 
Mann am Joystick rütteln, bleibt si¬ 
cher kein Auge mehr trocken. Auch 
für »Saloon Cars Deluxe« ist eine 
Econet-Version in Vorbereitung. 


Die Econet-Terminal-Box. 
Einfach ein Kabel 
einstecken und ferig. 


Nicht fehlerfrei 


Der Fileserver muß dabei nicht im¬ 
mer derselbe Rechner sein, son¬ 
dern kann variieren. Sogar mehre¬ 
re Server anzusprechen ist kein 
Problem. Leider verabschiedet 
sich der Netfiler, wenn versehentl- 
lich einmal ein Kabel herausge¬ 
rutscht ist. des öfteren mit einem 
»Internal Error« und läßt sich erst 
nach einem Reset wieder zum Le¬ 
ben erwecken. Alle offenen An¬ 
wendungen müssen danach also 


Das Herz des 
Netzwerks: Der Taktgeber 
wird mit einem Dual- 
Voltnetzteil ans 
Stromnetz angeschlossen. 


Das Verbindungs¬ 
kabel ist fünfpolig. 
Da es ein norma¬ 
les Standardkabel 
ist, ist es sehr 
preiswert. 


Die Econet- 
Module werden 
einfach auf den freien 
Steckplatz im 
Computer aufgesteckt 
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Tradier 

Richtige Musik-Freaks und Synthesizerfans geben 
sich nicht mit Notendarstellung und Komforteinga¬ 
beroutinen zufrieden, da muß ein leistungsfähiges 
Sound-Tool her, mit möglichst viel Funktionen auf 
kleinstem Raum verpackt 


von Peter Klein und 
Richard Eisenmenger 

T racker sind weit verbreitete 
Musik-Bearbeitungsprogram¬ 
me ohne herkömmliche No¬ 
tenzeichendarstellung. Der Bild¬ 
schirm ist meist aufgeteilt in einen 
Notentabellenteil am unteren Bild¬ 
schirmrand und eine Gadgetan- 
sammlung in der oberen Hälfte. 
Hier befinden sich alle nötigen 
Kontrollen zum Editieren, Laden 
und Speichern des zu bearbeiten¬ 
den Songs. Zu jeder der acht Stim¬ 
men des Archimedes gehört eine 
Noten/Effekt-Tabelle (Track). Das 
System der Soundtracker ist eben¬ 
so simpel wie genial: Jeder Eintrag 
in der Tabelle entspricht einer No¬ 
te, an die zusätzliche Informatio¬ 
nen gehängt werden. So sind die 
Nummer des tragenden Instru¬ 
ments und eventuelle Effekte wie 
Portamento in den Eintrag inte¬ 
griert. Auch Geschwindigkeit und 
Lautstärke lassen sich hier definie¬ 
ren. Insgesamt 64 Tabelleneinträ¬ 
ge werden dabei zu einem Pattern 
zusammengefaßt und entspre¬ 
chen je nach Notenlänge und Ab¬ 
spielgeschwindigkeit, einer be¬ 
stimmten Taktanzahl. Aus einer 
Aneinanderreihung verschiedener 
Patterns entsteht dann der Song, 
der auf verschiedenste Weise ge¬ 
speichert werden kann. So z.B. als 
Modul, das alle Musikdaten und 
Instrument-Files mit an Bord hat 
und mit dem mitgelieferten Player 
direkt abgespielt werden kann, in¬ 
tegriert. Genausogut können Sie 
aber Samples oder einzelne Pat¬ 
terns abspeichern. 

Fazit 

Der Archimedes-Tracker ist im 
direkten Vergleich mit Coconizer 


wesentlich leistungsfähiger. Selbst 
ein Anfänger kommt mit dem Tool 
nach wenig Einarbeitungsarbeit 
sofort zurecht. 

Erfreulicherweise lassen sich 
Standard-Sound-(Noise-)Tracker- 
Files vom Amiga ohne Probleme in 
den Tracker einladen und weiterbe¬ 
arbeiten. Selbsterstellte Samples 
(z.B. mit dem OAKRecorder/GMA, 
Hamburg, ca. 60 Mark) können wie 
fast alle anderen problemlos be¬ 
nutzt werden. Der User muß ei¬ 
gentlich nur noch den Filetyp in 
&D3C (Sample) ändern und das 
war’s. (pk) 


Archimedes-Wertung: 


-Tracker« ist ein Sound-Tool mit 
dem man vier bis achtstimmige Mu¬ 
siken kreieren, laden, speichern 
und editieren kann. Zusätzlich 
gibt’s viele Programmierbeispiele 
und eine fertige Playerroutine auf 
Diskette. 


- Kompatibilität zu vielen Amiga- 
Trackern 

- fast alle Samples nutzbar 

- viele umfangreiche Funktionen 

- MIDI-Funktionen 


Negativ 
Wichtige Daten 


- Diskettenhandling umständlich 


Preis: ca. 90 Mark 
System: alle 
RISC-OS-Applikation: ja 
Kopierschutz: nein 
Installation auf Festplatte: ja 
(alle) 

Preis/Lelstung: sehr gut 
Bezugsquelle: Boesen & Heinke 
Startup Installation 



Acht Stimmen, 
viel Komfort und be¬ 
quem zu bedienen: 
der Archimedes- 
Tracker 



Erst aus der Vielfalt der Software kann sich der 
User erfolgreich seine individuelle Lösung heraus¬ 
suchen. Der Coconizer ist ein Tracker-Musik-Tool 
ohne Notenzeichendarstellung. 


von Richard Eisenmenger 
und Peter Klein 

G egenüber dem »Tracker« prä¬ 
sentiert sich der Coconizer 
wesentlich bunter und indivi¬ 
dueller. Das Grundkonzept mit 
Steuerung, Notendarstellung und 
den übrigen Funktionen ist allen 
anderen Trackern ähnlich. 

Mitgeliefert werden auf ver¬ 
schiedenen Sounddisketten ins¬ 
gesamt ca. 300 unterschiedlichen 
Sounds, mit denen Sie Ihre eige¬ 
nen Musikstücke zusammenba¬ 
steln können. Acht Stimmen ste¬ 
hen Ihnen dabei zur Verfügung, 
die beliebig an- oder ausgeschal¬ 
tet werden können. Das ganze Tool 
wird mit der Maus bedient, ledig¬ 
lich diverse File-Eingaben oder 
Noten müssen über die Tastatur 
eingegeben werden. 

Sollten Sie eine umfangreiche 
Song-File-Bibliothek für den Ami¬ 
ga besitzen, können diese Files 
über den Umweg einer PC-Disket- 
te und dem PC-Filing-System auf 
dem Archimedes im Coconizer di¬ 
rekt verarbeitet werden. Amiga- 
Module, in denen die Instrumente 
bereits integriert sind, lassen sich 
jedoch nicht laden. 

Fazit 

Wer sich an den Coconizer ge¬ 
wöhnt hat, darf sich auf den ange¬ 
kündigten zweiten Teil freuen. Der 
Coconizer macht im Hinblick auf 


den Tracker einen wesentlich 
schlechteren Eindruck. Dabei muß 
allerdings der erhebliche Preisun¬ 
terschied berücksichtigt werden. 
Um das Coconizer-Soundsystem 
festplattentauglich zu machen, 
bedarf es im übrigen diverser 
Grundkenntnisse im Umgang mit 
den Batch-Dateien des Archime¬ 
des. (pk) 


Archimedes-Wertung: 


Coconizer ist ein Musik-Tool, mit 
dem achtstimmige Musiken für ei¬ 
gene Programme komponiert wer¬ 
den können. Einige zusätzliche 
Tools erleichtern dem Benutzer da¬ 
bei die Arbeit. 


- umfangreiches Editiersystem 

- acht Stimmen beliebig nutzbar 

- Amiga Soundtracker-Songfiles 


Negativ 

Wichtige Daten 


- Soundtracker-Module können 
nicht geladen werden 


Preis: Public Domain 
System: alle 
RISC-OS-Applikatlon: ja 
Kopierschutz: nein 
Installation auf Festplatte: ja 
(alle) 

Preis/Leistung: gut 
Bezugsquelle: Boesen & Heinke 
Startup Installation 


In letzter Minute 
erreichte uns 
noch der MIDI- 
Sequencer 
»Inspiration«, des¬ 
halb an dieser 
Stelle nur ein Foto 
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Marktübersicht Hardware 1992/93 


Marktübersichten eignen sich besonders gut für 
Leute, die sich einen Überblick schaffen wollen. In 
unserer Tabelle können Sie ablesen, was sich im 
Jahre 1991 und 1992 für den Archimedes in Sa¬ 
chen Hardware getan hat. 


von Peter Klein 


Erweiterungen 

500 Mark 

Faxscan 

400 Mark 

Scavenger Scanners 

1200 Mark 

16 Bit SCSI Interface 

Hawk VI2 

7000 Mark 

STE Bus Interface Expansion-Karte 

1500 Mark 

4/8 MByte Memory Upgrade 

2200 Mark 

Hawk V9 

1200 Mark 

TechnoScan II A3000 

500 Mark 

A3000 Adapter Box 

195 Mark 

HyperActive A3000 (VidecWorkstation) 

1200 Mark 

Techno Tablet - Digitising Tablet 

650 Mark 

A3000 Expansion Box 

400 Mark 

I/O-Expansion-Karte 

600 Mark 

Telepad II - Digitiser/Graphics Tablet 

1000 Mark 

A3000 Expansion System 

- 

IEEE488 Interface 

1400 Mark 

RB2 Tracker-Bail 

- 

A3000 Memory Upgrade 1 MByte 

150 Mark 

LaserOirect HiRes 

3500 Mark 

Touch Window 

800 Mark 

A3000 Memory Upgrade 4 MByte 

450 Mark 

MIDI-Expansion-Karte 

300 Mark 

Tracker Ball 

150 Mark 

A3000 Internal SCSI-lnterface 

300 Mark 

PRISM RT - Real Time Color Digitiser 

- 

VIDI Archimedes 

450 Mark 

A3000 Serieller Port-Upgrade 

60 Mark 

QuadFS (2 MByie-Floppy + Controller) 

700 Mark 

RAM-Erweiterungen 

250 Mark 

ARM 3-Karfe 

1200 Mark 

Snapshot (ReaiTime Digitizer) 

1400 Mark 

Chroma 100 Serie 

- 

Snapshot A3000 

1400 Mark 

1 MByte TechnoRAM A3000 

Chroma 135 

400 Mark 

Spacetech Wettersateilit-Podule 

1300 Mark 

3 MByte TechnoRAM A3000 

590 Mark 

Chroma 150 

550 Mark 

Super VIDC Enhancer 

150 Mark 

A3000 Expandable Memory Board 

_ 

CJE ARM 3-Upgrade 

CJE A3000 ARM 3-Upgrade 

CJE External Drive Interface 

1000 Mark 

1000 Mark 

90 Mark 

The Graphics Enhancer (16T Millionen Far¬ 
ben) 

600 Mark 

A3000 Non-Expandable Memory Board 

- 

The Soundsampter & MIDI-Karte 

250 Mark 

MEMCIa Upgrade Kit 

250 Mark 

Fax-Pack 

1000 Mark 

User Port/MIDI-Expansion (A3000) 

160 Mark 



FiieBkomma-Coprozesaor-Karte (ARM2) 

PAL Vkleo-Coder 

1700 Mark 

200 Mark 

VIDC-Enhancer 

Drucker (+ Interfaces) 

130 Mark 

Econet Modul 

200 Mark 

Hawk V10 (Digitizer) 

TV-Modulator 

2700 Mark 

120 Mark 

ArcLaser Printer 

3000 Mark 

Ethernet Karte 

FlieBkomma Coprozessor-Karte (ARM2) 

800 Mark 

1700 Mark 

ULTIMUM Podule Rackmg System 

350 Mark 

LaserOirect HiRes 4 

3500 Mark 

X-Interface 

150 Mark 

XAT Video Utilities 

240 Mark 

LaserOirect HiRes 8 

5000 Mark 

Video-Enhancer 


Expansion-Cards 


Zusätze/Erweiterungen 


Archimedes Super VIDC Enhancer 

150 Mark 

16 Bit Parallel I/O Expansion Card 

600 Mark 

Access 2000 Touchscreen 

600 Mark 



16 Bit Cached SCSI-lnterface 

600 Mark 

Apex (VideoWorkstatlon) 

10000 Mark 

Laufwerke (+Karten) 


4 MByte RAM-Upgrade 

600 Mark 

Archi Cordless Mouse 

170 Mark 

A3000 35' Additional Disc Drive Kit 

400 Mark 

8 MByte RAM-Upgrade 

2000 Mark 

Archi Mouse 

200 Mark 

Disk 5.25' Interface 

- 

A3000 Expansion Tower 

800 Mark 

Archi Tracer Ball 

150 Mark 

Disk 5.25' Upgrade 

- 

A3000 I/O-Expansion 

- 

Archimedes Graphics Tablet 

700 Mark 

A3000 Interface für zweites Laufwerk 

80 Mark 

A3000 RAM-Expansioncard 

200 Mark 

Archimedes MKII Hand Scanner 

500 Mark 

IDE Harddisc-Interface 

250 Mark 

A3000 Internal Analog Podule 

130 Mark 

Archimedes Serial Transfer Kit 

50 Mark 

Nexus (Harddisc) 

- 

A448 Sound Sampler (mono) 

500 Mark 

Archimedes Toolkil Plus 

180 Mark 

Techno HO-Controller A3000 

600 Mark 

A448 Sound Sampler (Stereo) 

600 Mark 

Blue Box-Sensors 

- 

CD-ROM-Laufwerk 

- 

A448m Soundsampter (MIDI ♦ Highnote) 

700 Mark 

Delta 3B Single Joystick 

50 Mark 

CD-ROM Laufwerk (8 Bit) A3000 

1700 Mark 

Archimedes A4 Page Scanner 

- 

Delta 3B Twin 

75 Mark 

CD-ROM Laufwerk (16 Bit) A3000 

1700 Mark 

Archimedes ARM 3-Upgrade 

1000 Mark 

Delta-Cat Mouse-Eliminator 

100 Mark 

CD-ROM Laufwerk A5000 

1700 Mark 

Archimedes Cotor Handscanner 

900 Mark 

DFS Reader 

40 Mark 



Archimedes Video Digitiser 

600 Mark 

Disc-Interface 

160 Mark 

SCSI/Streamer 


CG2 Chroma-Genlock-Intertace 

750 Mark 

I mage Color Scanner 

2000 Mark 

Digistore 

4000 Mark 

Chroma 250/350 

1300 Mark 

i-Scan True Grey-scale Scanner 

2000 Mark 

Jetstream 

2000 Mark 

Chroma 350 Enhanced Genlock 

- 

Joystick-Interface 

80 Mark 

SCSI Tape Streamer 

- 

Cotour Converter 

600 Mark 

LogikJoy-lnterface 

79 Mark 

SCSI/CDFS Interface 

600 Mark 

DOS Co-Prozessor 

200 Mark 

Mouseport Splitter 

60 Mark 

SCSI/COFS 16 Bit A3000 

500 Mark 

Duale RS423 Serielle Expansion-Karte 

700 Mark 

NOAA Wetter-Satellit Ground-Station Package 

2800 Mark 

SCSI/CDFS 16 Bit A5000 

450 Mark 

EMR Midi 4 Expansion-Karle 

500 Mark 

Scanlight 256 

700 Mark 

SCSI/CDFS 8 Bit A3000 (internal) 

400 Mark 

tMR Sampler 8 Expansion-Karle 

400 Mark 

Scanlight A4 

1400 Mark 

Magnetical Optica! Disk (Read/Write) A3000 

7000 Mark 


Ausgabel /Januar 1993 


41 

























11000 Berlin 


12440 Oldenburg 


Alpha Computers 
Gierkezeile12 
Tel. 030 3420017 
Fax. 030 3410565 


Gheslab 


HEINRICH E. SEIFERT GMBH 

AM VOSSUM II M40 OiMNtUtO/H •043*1/7001 »AX104 



• Acom-Händler 

• UNIX-Systemhaus 

• Auftragsentwicklungen 

• Hard- & Software 


12732 Sittensen 


Provinzjtr. 104 - Acom Fachhändler 

1000 Berlin 51 - Atari Syttemcenter 

lei.: (030) 492 27 54 - IBM comp. PC's 
FAX: (030) 492 78 96 - Netzwerictachnik 


Volkersdorfer Str.1 
Tel. 04282 5615 
Fax. 04282 3332 


11086 Berlin 


12800 Bremen 


Acorn bis 


E 

1^5 

i j 

‘j 


$ 

ft 


Faulenstr. 48-52 
Tel. 0421 17 05 77 
Fax. 0421 12 870 

ac.tools:1080 Berlin, Geschw.-Scholl-Sti 
Tel.: (030) 2081 329 

.5 



12000 Hamburg 


12900 Oldenburg 



G.M.A.mbH 

Wandsbeker Chaussee 58 
2000 Hamburg 76 
Telefon: 040/2512415 
Fax: 040/250 2660 


Omega Datentechnif 
Junkerstr.2 
Tel. 0441 82257 
Fax. 0441 885408 


3501 Kassel / Niestetal 


12120 Lüneburg 


Level 1 

Auf dem Wüstenort 10 
Tel. 04131 402526 
Fax. 04131 404127 


'Alpha 2001 
Witzenhäuser Str. 10 
Tel. 0561 52 50 66 
Fax. 0561 52 76 58 


13904 Enger 


2300 Kiel 


Ommcron 
Holtenauer Str.93 
Tel. 0431 567007 
Fax. 0431 564445 


Uffenkamp 

Computer 

Systeme 


Der Profi für britische Computer 
Gartenstr. 3 4904 Enger-Dreyen 
Tel. 05224 / 2375 Fax. 05224 / 7812 


14971 Hüllhorst 


IcHlFSl 


Autorisierter 

Acorn^-Fachhändler 

CHIPS Computer Handels GmbH 
hnerStr.157 • 4971 Hüllhorst 
744/4384 • Fax 0 5744/28 90 I 



15400 Koblenz 



KEIN PROBLEM - MIT SYSTEM 


Servic*. Hottne. technische Informalionen: 
Koblenz 0261/160661 • Münster Q2S1/2X0X31 


5882 Meinerzhagen 


Evolution Computer 
Volmestr. 1 
Tel. 02354 14 355 
Fax. 02354 14 254 




16000 Frankfurt 


Alpha 2000 
Wasgaustr. 34 
Tel. 069 300015 
Fax 069 309421 






)0 Frankfurt 


(eickmann s computer 




In der Römerstadt 249/253/259,6000 Frankfurt 90 
Telefon 069-763409, Telefax 069-7681971 


16090 Rüsselsheim 



16945 Hirschberg 


Landstraße 21 
6945 Hirschberg 
Tel. 06201/58130 


KM, 


Computer 


17238 Oberndorf 


■&App 
er Reute 49 
7423 83212 
>7423 8331 


18580 Bayreuth 


Technikladen Bayreut 
Darrunallee 3 
Tel. 0921 62213 
Fax. 0921 58302 


18593 Tirschenreuth 



1512 Werder/Havel 


I' «w i 1 11 1,11,111,11 1 111 

KBT 


25J 


ComputerCenter Lieh 

Ihr kompetenter Partner 
In allen Fragen. 

Rufen Sie uns an, 
oder besuchen Sie uns. Mariane«** 


6642 Mettlach 


ACORN Archimedet Hmrd - A 

und Software 
EDV Zubehör A 
Entwicklung A 
Beratung A 
Training A 

ioit-Cvmpntmyeteme ■ Ink. Peter Schmidt - Bahnhefstreße 19 
6642 Mettlach - Telefon : 06*4/21« 


|6921 Epfenbach 

Das Profilager 


EXTERNE Laufwerke für ARCHIMEDES. 
Wir führen natürlich auch die komplette 
Produktpalette rund um den Archle (z.B. 
Festplatten-Subsysteme, Drucker, u.s.w.)lll 

Sie uns 

\ InMgant Om 0 ) T m tH \ CT rufen Sie an. 
(Hanf- und Sotaera QntH 

I Schatthfluserstr. 8 Tel (06226) 60588 
16922 Meckeshielm Fax (06226) 60688 

a* *uon p m un-Necrtehmm Menend trmariwt) BRO . 0* 11-. 


Mohrengasse 1 
Tel. 07635 2862 
Fax. 07635 9566 


18000 München 


1 SEEMÜLLER 1 \ 

Computer - Fachhandel / / I 


Schillerstraße 18 
8000 München 2 
Telefon (089) 59 66 67 
Telefax (089) 523 26 10 


RA Computer 
Leopoldstr. 96 
Tel. 089 396007 
Fax. 089 396009 

CoMPUTCR A 

® Micky UUenngotz 
n fl.-Roßhaupter-Str. 108 
|| 8000 München 70 'S 

c Tal. 089/7141034 S 
fl ...eine Ccka 



Unter den Linden 17 
1512 Werder/Havel 
Tel./Fax:03327-3115 

f^200^eubrandenburg 


Albacon 

Ihlenfelder Str. 142 
Tel. 0390 443460 
Fax. 0390 443461 


' 3013 Magdeburg 


Alpha 2010 
Altwesterhusen 32 
Tel. 0391 46494 
Fax. 0391 46494 


4020 Halle 


=r~7alpha 

Große Ulrichstr. 53 
4020 Halle/Saale 
Tel./Fax:0345 21558 





























































Im Software-Rausch 

Nützliche Programme und Tools gibt es auf dem 
Archimedes mehr als genug. Wir haben eine kleine 
Auswahl getroffen, die für jeden etwas bietet und 
für Sie die Kaufentscheidung erleichtert. 


von Peter Klein 

O b Datenbankprogramm, 
Wettersatellit-Software, Vi- 
renkiller. Presentation-Ma¬ 
nager oder Realtime-Packer, jeder 
User hat spezielle Wünsche Ob¬ 
wohl sich immer noch hartnäckig 
das Gerücht hält, der Archi biete 
mangels Software eigentlich kei¬ 
nem etwas, gibt es mittlerweile 
mehrere tausend nützliche oder 
weniger nützliche Programme, 
Tools und Anwendungen. 


Virus-Killer 



Mittlerweile gibt es auf dem 
Archimedes 23 Virenfamilien. 
Der »Killer« kennt und eliminiert 
sie alle. 

Ein Thema, das in letzter Zeit im¬ 
mer aktueller wird, sind die Com¬ 
puterviren. Auch vor dem Archime¬ 
des (trotz RISC-OS im ROM) ma¬ 
chen die elektronischen Killer 
nicht halt. Pineapple-Software hat 
dieses Problem frühzeitig erkannt 
und mit einem Virenkiller zurück¬ 
geschlagen, der alle 23 Virenfami¬ 
lien kennt und sie für immer von 
Diskette oder Festplatte verbannt. 
Alle FilingSystems werden unter¬ 
stützt (also RAM, SCSI. ADFS und 
ResourceFS). Den deutschen Ver¬ 
trieb hat Uffenkamp Computer Sy¬ 
steme übernommen, die auch 
gleichzeitig ein Virenkiller-Abo an¬ 
bieten. Mit diesem Abonnement 
erhalten Sie automatisch minde¬ 
stens viermal im Jahr eine Diskette 
mit dem neuesten Killer. Verstär¬ 
ken die Virenprogrammierer ihre 
Aktivitäten, gibt es diese Diskette 
automatisch so oft. wie es die mo¬ 
mentane Situation erfordert. 


BestForm & Equasor 

Diese Programme (»Bestform« 
von Klein Computer, Deutsch- 
land/»Equasor« von Computer 
Concepts. England) dienen zum 
Erstellen mathematischer For¬ 
meln. Will man eine komplizierte 



»Bestform« Ist ideal für Mathe¬ 
matik- oder Physik-Studenten 
zum Formeln eingeben 


Formel mit Limes, Wurzelzeichen 
oder ähnlichem mit einer norma¬ 
len Textverarbeitung zusammen¬ 
stellen, sind eher graue Haare als 
Erfolg an der Tagesordnung. Die 
beiden Tools arbeiten mit DTP- 
ähnlichen Funktionen, d.h. Sie 
können Zeichen oder Zahlen belie¬ 
big auf dem Bildschirm plazieren. 
Bei beiden Programmen steht eine 
große Auswahl von mathemati¬ 
schen Sonderzeichen zur Verfü¬ 
gung, die einfach per Mausklick 
ausgewählt werden können. »Best- 
Form« macht gegenüber »Equa¬ 
sor« den besseren Eindruck, da 
man es ohne Anleitung und damit 
intuitiv bedienen kann. Dafür hat 
»Equasor« allerdings die schönere 
grafische Aufmachung und ein 
paar Features mehr. 

EasiWriter II 

Der »EasiWriter II« ist ein ausge¬ 
wachsenes DTP-Textverarbei- 
tungssystem. Zwar bietet das Pro¬ 
gramm kein »echtes« DTP wie bei¬ 
spielsweise Impression II, ist aber 
eine der besten Textverarbeitun¬ 
gen auf dem Archi. Umfangreiche 
Menüs, die auf Wunsch auch klein 
und übersichtlich gemacht werden 
können, bieten alles was der Profi 
von einem solchen Programm er- 



Der »EasiWriter« ist eine 
sehr leistungsstarke DTP-ahn- 
liehe Textverarbeitung 


wartet. Interaktive Suchen-Erset- 
zen-Funktion, intelligenter Spell- 
checker mit umfangreichem Wör¬ 
terbuch (bislang leider nur eng¬ 
lisch). automatische Silbentren¬ 
nung und viele Features mehr, rei¬ 
zen zum Lostippen. 

Translator 

Der »Translator« ist für Grafiker 
gedacht, die mit vielen verschiede¬ 
nen Grafikformaten von unter¬ 
schiedlichen Rechnern hantieren. 
Insgesamt erkennt das Tool über 
30 verschiedene Formate darunter 
z.B. Atari DEGAS, Amiga IFF, Mac- 
Intosh-Formate, BMP-Files (PC 
Windows 3), GIF, PCX und sogar 
das alte MSX-2-Format. Bevor das 
Tool allerdings mit dem Umrech¬ 
nen beginnt, kann man Voreinstel¬ 
lungen tätigen, bis die Finger rau¬ 


schließen oder übergroße Files 
splitten wollen, ganz wichtig fQ r 
Disketten-Backups (Klein Compu. 
ter). 

Der Funktionsplotter Ist ein grafj. 
sches Mathematikprogramm. Sie 
können beliebige Funktionen be¬ 
rechnen lassen und am Bild dar¬ 
stellen. Das Programm stellt dabei 
nicht nur die Funktion grafisch dar 
sondern berechnet auch gleich 

noch die Funktionsgleichungen 

der ersten bis dritten Ableitung. 
Die Grafiken können als Draw- 



Mit »ArcTerm 7« und einem Mo¬ 
dem um die ganze Welt. Das 
DFÜ-Programm ist das zur Zeit 
beste für den Archi. Leider pro¬ 
duziert es mit RISC-OS 3 immer 
wieder Abstürze. 



Der »Translator« kennt fast 
alle Grafikformate und bringt 
sie ins Archimedes-Sprite- 
Format 

chen. Gamma Correction, Black 
Correction, Color Corrector, GIF 
Scan, View Modes, Zoomfaktor, 
Scaling. Rotate-Faktor und True- 
Color 24 Bit Dieses Format kann 
der Archimedes allerdings nur mit 
einer Grafikkarte (um die 600 
Mark, s. »Grafikkarten«) darstellen. 
Der ganze Spaß ist außerdem Sha¬ 
reware, d.h. die Kosten halten sich 
In engen Grenzen. 


Das »MultiFS« ermöglicht es 
auch dem RISC-OS 2-User PC 
DOS- oder Atari-Disketten zu lesen 
Das Programm 
verhält sich nach dem Start wie ein 
normaler Filer (Klein Computer) 
•HD_Backup 2« ist wie der Na- 
SS? 1 T? n n “ 9,einB a c kupfürHard 

oh h Sp ' elt es keme Rolle, 
ob Sie die ganze Platte auf ein be- 

kebiges Medium sichern wollen 
bestimmte Pfade oder Fi.eTaus- 


Files gespeichert und somit in fast 
jedem Archimedes-Programm 
weiterverarbeitet werden. Oberflä¬ 
chen- und Volumenberechnungen 
sind ebenfalls kein Problem. Daß 
die Funktionen in 256 Farben dar¬ 
gestellt werden können, versteht 
sich fast von selbst (Klein Compu¬ 
ter). 

Das »Archimedes Toolkit« stellt 
neben einer leistungsfähigen OS- 
Erweiterung noch einen Maschi¬ 
nensprachemonitor mit verschie¬ 
denen Darstellungsweisen (Bit, 
Hex, ASCII) und einen Disketten¬ 
monitor zur Verfügung. Das Toolkit 
ist Reset-fest, Sie brauchen es 
nach einem Reset also nicht im¬ 
mer wieder einzuladen (Klein 
Computer). 

Der MouseRecorder von Klein 
Computer ist für Vorführungen ge¬ 
dacht. In einem speziellen Record- 
Modus nimmt das Programm 
sämtliche Mausbewegungen und 
-klicks sowie die daraus resultie¬ 
renden Aktionen auf. Später spuk 
man das Programm nur noch aD 
und kann damit ohne Fehltritte un 
ohne einen Finger zu rühren de 
Archimedes bedienen. 

Dt« genannte Software Können Sie von 
Fachhandlor, GMA/Hamburgoder KtetnU>£ 
Puter beziehen (Adressen s Hindlervert»* 
nis &4SM9) Unter diesen Adressen 
Sie auch die aktuellen Preise edragsn 
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von Jörn-Erik Burkert 

D ie Anwendung von CAD-Pro- 
grammen erstreckt sich vom 
Maschinenbau, über die 
Elektrotechnik bis hin zur Architek¬ 
tur Professionelle Anwender ver¬ 
wenden dann oft sehr teure Syste¬ 
me. Für den Archimedes gibt es 
Programme, die auf ihren Anwen- 
dungszweck speziell zugeschnit¬ 
ten sind. Wir haben sie mit einem 
Archimedes 3000 mit 4 MByte 
Speicher getestet. 

2D Parametric CAD 

Das Tool der britischen Firma 
OAK glänzt mit variablen Gride- 
Mustern (Winkel und Abstände), 
über Skalarbearbeitung bis hin zu 
einer Movie-Show. Die vielen 
Funktionen und Menüs verwirren 
am Anfang und erst nach längerer 
Einarbeitung ist problemloses Ar¬ 
beiten möglich. Ein weiterer Nach¬ 
teil besteht darin, daß es alle Tasks 
stoppt und das Arbeiten mit dem 
Multitasking des Archimedes da¬ 
durch nicht möglich ist. Außerdem 
sind nur Zeichnungen in 2D mach¬ 
bar. Trotzdem: ein leistungsfähiges 
Tool. 

Worra-CAD 

Ein weiteres CAD-Programm in 
der Palette von OAK ist »Worra 
CAD«. Es arbeitet im Multitasking 
und verarbeitet auch 3-D-Grafiken. 
Das Tool ist übersichtlich aufge¬ 
baut und dank der gut gestalteten 
Anleitung fällt es selbst Neulingen 


CAD-Programme 


CADMUST 


Mals Konstrukteur 

Mit einem Computer kann man spielen, aber auch 
kreativ arbeiten. Eine Hauptanwendung in der In¬ 
dustrie, die Konstruktion mit dem Computer, auch 
CAD (Computer Aided Design). Was der Archie 
und CAD-Software leisten, beleuchten wir. 


Als Preview-Version lag uns das 
CAD-Programm -CADMUST« vor, 
das speziell für die Elektrotechnik 
und Leiterplattenentwürfe vorge¬ 
sehen ist. Das Programm arbeitet 
schnell und zügig. Es hat eine sehr 
große Bauteil- und Element-Biblio¬ 
thek, die bei Bedarf das ge¬ 
wünschte Bauteil nachlädt. Eine 
Autorouter ist ebenfalls eingebaut. 
Die Files können neben der pro¬ 
grammtypischen File-Art auch als 
Draw-File gesichert werden, was 
auch hier die spätere Weiterverar¬ 



beitung leichtmacht. Die Druck¬ 
funktion ist leider im Prewiev noch 
nicht integriert, aber künftig soll 
das Tool sowohl Plotter als auch 
Drucker ansprechen können. 
»CADMUST« ist durchaus profes¬ 
sionell und man darf auf das End¬ 
produkt gespannt sein. 

Fazit 

Im allgemeinen kann man mit 
dem Archimedes in seiner Grund¬ 
ausstattung gut bis sehr gut Ergeb¬ 
nisse auf dem CAD-Gebiet erzie¬ 
len. Die Programme sind komforta¬ 


bel und transparent. »Worra CAD« 


E3 Mtfl.lK 10*211.211* J»2M T*17l h*2JI h*-41l 


Space Shuttle in G-Draft 


erwies sich beim Test als benutzer- 



Schaltplane und Platlnenlayouts schnell mit CADMUST 


■eicht mit ihm zu arbeiten. Die Gra- G-Draft 

fiken können über Plotter oder 

Printer ausgegeben und auch als Als leistungsfähiges CAD-Pro- 
DFX- und Draw-File auf Disk gesi- gramm erweist sich »G-Draft«. ein 

chert werden, zur Weiterverarbei- deutsches Produkt. Das Prü¬ 
fung ln anderen Programmen, gramm wurde durch einen CAD- 

Trotzdem: das Programm hat klei- Anwender konzeptioniert und um- 

n e Macken, z.B. verschwinden gesetzt. Die etwas knapp gehalte- 

böim Ein- und Ausblenden des ne Anleitung sorgt zwar für Start- 

Grid-Musters verschiedene Kon- probleme, die aber durch ein we- 

struktionslinien. Abhilfe schafft da nig Logik und Ausprobieren über- 

das nochmalige Aktivieren des wunden werden. Die Funktionen 

Punktes »SET« im Grid-Menü sind vielfältig und klar gegliedert. 


freundlichstes und mächtigstes 
Eine Plotteransteuerung sorgt für Programm. Auf dem Gebiet der E- 
die Ausgabe auf Papier und die technik und des Leiterplattenent- 
Möglichkeit das Dokument als wurfs überzeugte »CADMUST« 
HPGL-File oder Draw-Datei auf voll. Fazit: Mit dem Archimedes in 
Disk zu sichern, läßt den Weg offen der Grundausstattung ist gutes Ar- 
die Dateien in anderen Program- beiten problemlos möglich, die Er¬ 
men (DTP o.ä) weiterzuverarbeiten gebnisse sind hervorragend. Die 
oder mit einem Drucker zu Papier Programme eignen sich fürs Hob- 
zu bringen. Außerdem können die by, für Studenten und für Semipro- 
Ebenen einzeln gespeichert wer- fis. Für weitere Informationen wen¬ 
den, was auch auf definierte Ma- det man sich am besten an den 
kros und Preferences zutrifft. Acorn-Distributor GMA. 



Komfortabel und easy - Worra-CAD 
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von Georg Kaaserer 

D as Prinzip der »Public-Do- 
main« hat sich bisher auf je¬ 
dem Computer durchgesetzt 
Denn diese Art von Software bietet 
gegenüber gängigen kommerziel¬ 
len Produkten Vorteile, die nicht zu 
verachten sind 

Die Autoren von PD-Program- 
men haben sich entschlossen, ihre 
Werke der Allgemeinheit kostenlos 



Frei kopierbare Programme sind wohl eine der 
schönsten Erfindungen in der Softwareszene - 
ganz egal, auf welchem Computer. Der Archime- 
des hat in dieser Hinsicht viel zu bieten. 


he für den Archimedes. deren Pro¬ 
gramme wegen des Preises mit et¬ 
was zu teuer berechneter PD-Soft- 
ware verwechselt werden könnten. 
Die »David Pilling—Disks kosten je 
17,50 Mark, nichtsdestotrotz han¬ 
delt es sich um kommerzielle Soft¬ 
ware, die in vollem Umfang urhe¬ 
berrechtlich geschützt ist. Ganze 
35 Disketten sind bisher erschie¬ 
nen. Unsere Tabelle informiert Sie 
über deren Inhalt. 



«r: $<U*I □ 
frc KM» □ 


Schach von Bär-Software für 17,50 Mark 


Dieses Tool vektorisiert Sprites (Bär-Software) 


zur Verfügung zu stellen. Ohne 
schlechtes Gewissen wegen Urhe¬ 
berrechten (Raubkopien) und lee¬ 
rem Geldbeutel darf sich jeder aus 
diesen, ständig wachsenden Pro¬ 
grammbibliotheken kopieren, was 
immer er möchte. An der genauen 
Definition des Public-Domain-Ge- 
dankens und seiner Spielarten 
scheiden sich jedoch die Geister. 
Denn neben der klassischen Pub- 
lic-Domain-Software haben sich 
mit der Zeit Variationen mit ähnlich 
funktionierenden Prinzipien ent¬ 
wickelt, beispielsweise Freeware 
und Shareware. Um mit PD-Soft- 
ware richtig umgehen zu können, 
sollte man die Unterschiede ken¬ 
nen - lesen Sie diese in unserem 
Textkasten nach. 

Archimedes-PD 

Auf dem Archimedes wird seit 
ca. vier Jahren programmiert. Eine 
lange Zeit, in der Tausende von frei 
kopierbaren Programmen aller Art 
entstanden sind, auf die Sie nun im 
Public-Domain-Pool Zugriff ha¬ 
ben. Für Archimedes-User in 
Deutschland existiert eine zentrale 
Anlaufstelle, bei der PD-Disketten 
zum Selbstkostenpreis per Ver¬ 
sand erhältlich sind. Geplant ist ei¬ 
ne weitere Verteilung an diverse 
Archimedes-Händler. An die 400 
MByte Software hat »B&H Startup- 
Installation« in verschiedenen PD- 
Reihen auf Lager, die sich z.B. mit 
den Themen Demos, Anwender¬ 
programme, Spiele, Utilities, Gra¬ 
fik und Musik beschäftigen. Sehr 


l&iMfi! 1 ?« as-:s ca. ic 

Off«* Pit* to.'ffa Lmf* ttart H)mm Effect 
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Der ProTracker ist Public Domain 

interessant sind die Public-Do- 
main-Disketten einiger englischer 
Archimedes-Magazine, die sog. 
Coverdisks zusammen mit ihren 
Zeitschriften verkaufen. Zur Zeit 
gibt’s noch rechtliche Unsicher¬ 
heiten, ab November werden diese 
Serien wahrscheinlich aber auch 
in Deutschland zu haben sein. Ei¬ 
ne Eigenheit auf dem Archimedes 
ist die »Careware« (siehe Textka¬ 
sten) - eine gute Idee, wie wir mei¬ 
nen. Auch diese können Sie bei 
B&H bestellen. Fordern Sie eine 
komplette Liste der erhältlichen 
PD-Disketten unter der Adresse im 
Textkasten an. 



Mit »Scaler« skalieren 

Gute Software muß nicht 
teuer sein 


Nach diesem Motto vertreibt 
>Bär-Software« eine Diskettenrei- 


Publlc Domain Software 

- ist nicht mit Urheberrechten ge¬ 
schützt, der Autor hat jegliche An¬ 
sprüche auf ein Copyright aufgege¬ 
ben 

- darf frei kopiert, verbreitet und ko¬ 
stenlos genutzt werden 

- kann von jedem verändert und In 
eigene Programme eingebaut wer¬ 
den 

- unterliegt keinerlei Vertriebsbe¬ 
schränkungen 

Freeware 

- Sämtliche Urheberrechte liegen 
beim Autor. 

- Der Autor kann bestimmte Ver¬ 
triebswege wählen oder untersa¬ 
gen. 

- darf frei kopiert und in unveränder¬ 
ter und kompletter Form weiterge¬ 
geben werden 

- darf kostenlos genutzt werden 
Shareware 

- ist eigentlich kommerzielle Soft¬ 
ware, für die das Vertriebskonzept 
der Freeware gewählt wurde 

- Der Autor erwartet bei häufiger Be¬ 
nutzung eine Bezahlung für sein 
Programm. 

- gilt bei häufiger Benutzung ohne 
Bezahlung als Raubkopie 

Giftware 

- in Verbindung mit einer der oben 
genannten Public-Domaln-Arten; 
der Autor erbittet sich von Benut¬ 
zern seines Programms statt harter 
Währung Geschenke. Souvenirs 


Careware 

- fast dasselbe wie Shareware, die 
Gebühren müssen jedoch an eine 
karitative Organisation entrichtet 
werden. 
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Bezugsquellen 

B&H Startup-Installation 
Friedrich-Kupp-Str. 5 
4018 Langenfeld 
Tel. 01 73/82965 
Preise und Konditionen: 

I- 5 Disketten: 5 Mark je Disk 
6-10 Disketten: 4,50 Mark je Disk 

II- 20 Disketten: 3,80 Mark je Disk 
21-xx Disketten: 2,80 Mark je Disk 

Preise inkl. Disketten. Bei Zusen¬ 
dung von formatierten Disketten 
verringern sich die oben genannten 
Preise um jeweils ca. 1 Mark. 

Abo-Service 25 Mark/Monat inkl. 
Versand; vier Disketten 
Bär-Software 
Liebigstr 8, 8510 Fürth 
Preis 17,50 Mark pro Disk 

1) Emacs: Der vielleicht populärste 
Editor überhaupt in einer Umset¬ 
zung für den Archimedes. Komplett 
mit ausführlicher Dokumentation 
und Quelltext in C. 

2) Microspell Rechtschreibhilfe 
(Spell-checker) für englischsprachi¬ 
ge Texte mit mehreren tausend Wör¬ 
tern 

3) Fortune Cookie Uber 7000 amü¬ 
sante Zitate in englischer Sprache 

4) LISP: Die Programmiersprache 
LISP, erweitert um Möglichkeiten 
zur objektorientierten Programmie¬ 
rung Mit Quellcode in C. 

5) C-Toolklt Wichtige Hilfsprogram¬ 
me und Utilities für C-Programmie- 


6) Kermlt Terminalprogramm für 
die Datenfernübertragung mit im¬ 
plementiertem Kermit-Protokoll 

7) Chess Schönes Schachpro¬ 
gramm, das komplett im Multitas¬ 
kingbetrieb ablaufen kann Ver¬ 
spricht zahlreiche Schwierigkeits¬ 
stufen und Komfortfunktionen. 

8) Cross Star Ein englischer 
Kreuzworträtselknacker und -Editor 
mit über 140000 verfügbaren Wör¬ 
tern. 

9) File Tools Einige Programme 
zur Komprimierung und Bearbei¬ 
tung von Dateien (z.B Umwandlung 
von Binärdateien in ASCII-Texte). 

10) More C Tools: Parser-Generator 
und lexikalischer Analysator für er¬ 
fahrene C-Programmierer und 
Compiler-Konstrukteure. 

11) Little Smalltalk Abgespeckte 
Version der »Urmutter» aller objekt¬ 
orientierten Programmiersprachen. 
Mit englischer Dokumentation 

12) nicht vorhanden 

13) Birdlog Für alle Hobby-Orni¬ 
thologen ein Datenbank- und Stati¬ 
stikprogramm über Vögel. 

14) GNU Tools Einige Portierungen 
von Unix-Tools für RISC-OS. 

15) Clip Art 1 50 SchwarzweiB- 
Bilder zum Ausschmücken von Do¬ 
kumenten. dazu 55 Zeichensätze 
für Epson-LQ-Drucker. 

16) Spark Der leistungsfähige 
Standardpacker für den Archime¬ 
des. Packt und entpackt im Hinter¬ 
grund. 


17) U-Tools Eine weitere Diskette 
voll von portierten Umx-Program- 
men 

18) MTV-Raytracer Datenbank¬ 
orientierter 3-D-Raytracer Komplett 
mit Anleitung in Englisch und C- 
Quellcode 

19) Starchart Komfortables und 
schnelles Astronomieprogramm. 
Erzeugt Sternenkarten auf der Ba¬ 
sis des Yale-Katalogs der 9000 hell¬ 
sten Himmelsobjekte 

20) GNU Tools 2 Noch eine Disket¬ 
te mit Portierungen von bekannten 
Unix-Programmen, z.B. eines 
»Make-Utility. 

21) More U-Tools: Auch hier wieder 
Umsetzungen von Unix-Utilities. 
Komplett mit Quelltexten in C 

22) Novapaint Ein leistungsfähi¬ 
ges 16-Farben-Malprogramm mit 
vielen Funktionen. Speichert für die 
Weiterverarbeitung auch im 
•PAINT-Format ab. 

23) Desktop Applications Samm¬ 
lung von nützlichen und unterhalt¬ 
samen Programmen für die Archi- 
medes-Ben utzeroberf läche. 

24) RISC-OS-Terminals: Die Termi¬ 
nalemulationen VT100 und VT52 
sowie ein Terminalprogramm mit 
den Protokollen X- und Y-Modem. 

25) Vl-Clones Zwei Umsetzungen 
des populären Umx-Editors VI - 
•Stevie» und »Elvis». Mit Quellcode 
in C und Dokumentation. 

26) nicht vorhanden 

27) The Cubic Solver Dieses Pro¬ 


gramm löst den berühmten Rubic- 
Zauberwürfel von beliebigen An¬ 
fangsstellungen aus 

28) Utopia Ein »Adventure Con- 
struction Kit» - basteln Sie sich Ihre 
eigenen Adventures! 

29) PCompile Entwicklungsumge¬ 
bung auf dem Archimedes-Desktop 
für Acorn-ISO-Pascal-Programmie- 
rer 

30) XLib Eine Erweiterungsbiblio¬ 
thek für Acorn-ISO-Pascal. die die 
Erstellung von Multitasking-Pro¬ 
grammen erleichtert Mit vielen Bei- 
spielprogrammen 

31) Pipedream Extras Einige Utili¬ 
ties für die kommerzielle Textverar- 
beitung/Tabellenkalkulation -Pipe¬ 
dream», z.B ein englisches Wörter¬ 
buch mit über 250000 Einträgen 

32) nicht vorhanden 

33) Panorama Generiert aus über 
180000 Koordinaten Erden-Karten 
in verschiedenen Projektionen, z.B. 
Darstellungen aus der Sicht eines 
Satelliten in variabler Höhe. 

34) TVace & D2Font: »Trace» konver¬ 
tiert Pamt-Bilder ins Draw-Format; 
•D2Font» generiert aus beliebigen 
Draw-Dateien Outline-Fonts. 

35) ARCFS: Ein Archivierungs- 
(Packer-)Programm und Filing Sy¬ 
stem in einem. Anwendungen kön¬ 
nen direkt aus dem Archiv heraus 
gestartet werden. 

36) RISC-OS-Terminals Plus: Up¬ 
date von Disk 24, alle Programme 
neu in Assembler geschrieben. 



ScanPlus 


Informieren Sie sich über unsere 
Komplettsysteme 
SpeedGraph + Monitor 
14". 15", 17" & 20* 


24 bit - Färb - DIN A4 - Scanner 


O Scant komplette DIN A4 - Seiten und länger 
© Bis zu 24-bit - 16.7 Millionen Farben 
© Bis zu 300 dpi Auflösung 
© Ausgabeformate: O 24-bit. Clear 

D Sprite 

0 Funktioniert mit allen Archimedes Modellen 
© Scanmodi Z> 8-bit, 256 Graustufen 

O Schwarz-Weiß für Texterkennung 
© Schneller Vorscan zum Bestimmen des Vorlagenausschnittes 
© Inkl. Steckkarte (16 bit) und Scan-Software im ROM 
© Kompaktes Tischgerät 


Die Grafikkarte für den Archimedes 

O Hohe Auflösung O bis 1024 x 768 Punkte mit 16 Farben 

O bis 800 x 600 Punkte mit 256 Farben 
© Hohe Bildschirmwiederholfrequenzen 
© Hohe Geschwindigkeit des Systems 
O 100% VIDC kompatibel, somit kompatibel zu jeder Software 
0 Funktioniert mit allen Archimedes-Modellen 

D braucht keinen Steckplatz; komplett externe Lösung 
Z) wird über den Videoausgang angeschlossen 
© Unterstützt Multisync und VGA-Monitore 
• etc. 


Ferner im Programm: 

IDE-Kontroller ab 150,- DM; SCSI-Kontroller ab 450,- DM 
Festplattengehäuse für 3 1/2" & 5 1/4"- Festplatten 
SCSI- & IDE-Wechselplattensysteme 

Alle Archimedes-Modelle. Archimedes-Software & Archimedes- 
Hardware über uns zu bekommen. 


A^cfAngeh Aldebaran 


Informieren Sie sich über die aktuellen Festplatten-Komplett- 
systeme. Alle Festplatten werden mit über 50 MB PD-Software 
bespielt. 


■ 'fn EVOLUTION COMPUTER 
jC ,1 Stefan Fröhling, Volmestr. 1 
'f l 5882 Meinerzhagen 
-LJU Tel.: 02354/14355 
COMPUTER Fax.: 02354 /14254 


Retten Sie das Sonnensystem vor der tödlichen Bedrohung. 
Organisieren Sie den Widerstand und jagen Sie den Feind über die 
Oberfläche fremder Planeten. Ohne Sie sind wir verlorenl 
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Mohrengasse 1 Harkortstr. 6 

W-7848 Bad Bellingen 0-7010 Leipzig 

Tel.: 0 76 35/28 62 Tel.: 03 41/31 0703 

Fax: 0 76 35/95 66 Fax: 0341/31 0703 


I Albacon 

Alpha 2005 (U) 

AlDha2011 _ 1 

Ihlenfelder Str. 142 

Mättigstr. 5 

Rudolfstr. 55 

0-2000 Neubrandenburg 

0-8600 Bautzen 

0-5023 Erfurt 

Tel.: 03 90/44 34 60 

Tel.: 0 35 91/4 31 37 

Tel.: 033 61/58 28 70 

Fax .03 90/44 34 61 

Fax: 035 91/4 31 37 

Fax: 033 61/58 28 70 


Alpha 2000 

Alpha 2007 

Alpha Computers 

Wasgaustr. 34 

Turnerstr. 12 

Gierkezeile 12 

W-6000 Frankfurt 80 

0-9262 Hainichen 

W-1000 Berlin 31 

Tel.: 0 69/30 00 15 

Tel.: 03 72 87/32 65 

Tel.: 0 30/3 42 00 17 

Fax : 0 69/30 94 21 

Fax: 03 7287/3265 

Fax: 0 30/3 41 05 65 



Computer Shop Nord (U) 


Provinzstr. 104 
W-1000 Berlin 51 
Tel.: 0 30/4 92 27 54 
Fax : 0 30/4 92 78 96 


Alpha 2001 Alpha 2008 Cebas 


Witzenhäuser Str. 10 Große Ulrichstr. 53 Landstr. 21 

W-3501 Kassel/Niestetal 0-4020 Halle W-6945 Hirschberg 

Tel.: 05 61/52 50 66 Tel.: 03 45/2 1558 Tel.: 06201/581 30 

Fax : 05 61/52 76 58 Fax : 03 45/2 15 58 Fax: 0 62 01 /5 84 09 


Alpha 2002 (U) Alpha 2009 Chips Computer 


Unter den Linden 17 Markersdorfer Str. 59 Löhner Str. 157 

0-1512 Werden/Havel 0-9053 Chemnitz W-4971 Hüllhorst 

Tel : 03 33 52/31 15 Tel.: 03 71/22 4009 Tel.: 0 57 44/43 84 

Fax: 03 33 52/31 15 Fax: 03 71/22 40 09 Fax: 0 57 44/28 90 


Alpha 2003 _ Alpha 2010 _ Computer Corner 


Heihnrichstr. 94 Altwesterhusen 32 Albert-Roßhaupter-Str. 108 

0-6500 Gera 0-3013 Magdeburg W-8000 München 70 

Tel.: 03 65/2 34 13 Tel.: 03 91/4 64 94 Tel: 089/7 14 10 34 

Fax: 03 65/2 34 13 Fax : 0301/4 64 94 Fax : 0 89/714 4395 


Computerladen Lieh (U) 


Oberstadt 6 
W-6302 Lieh 
Tel.: 0 64 04/6 31 88 
Fax: 0 64 04/6 31 89 


Cyclops Systems 


Kornbühlstr. 26 
W-8593 Tirschenreuth 
Tel.: 0 96 31/25 23 
Fax: 0 9631/2523 


Delta Energeneering 


Rosa-Luxemburg-Str. 79 
0-9550 Zwickau 
Tel.: 03 74/52 48 56 
Fax : 03 74/52 48 56 


Public Domain 
oder 

"Profesionelle Dauerbrenner” ?! 

Wenn Sie nicht länger mit "Software - Sparflamme" 
kochen wollen, dann nutzen Sie doch unseren neuen 
Public Domain Software - Service: 

□ Umfangreiche PD-Liste (Programmierer, 
Versionsnummer, kurze Beschreibung, etc.) 

□ Einzeldiskette ab DM 5,- 

□ Update - Service auf Wunsch ! 

□ monatlicher Abo - Service ( min. 4 Disketten ) 

□ auch Shareware erhältlich 

Wir freuen uns über jede Art der Unterstützung ! 
Rufen Sie uns doch bitte kurz an. 

B & H Startup - Installation 
Generaldistribution Public Domain - Software 
für Acorn - Archimedes 
Friede rieh - Krupp - Str. 5 
4018 Langenfeld 

Tel.: 0 21 73 / 82 96 5 - Fax: 0 21 73 / 78 20 1 
Bürozeiten: Mo. - Fr. 15.00 - 18.30 Uhr 



R.f.S.C. 

Acorn A3000. 999,- DM 

Acorn A4000.2.299,- DM 

Acorn A5000.3.399,- DM 

Acorn A540 . auf Anfrage 

Acorn A4 . 3.999,- DM 

Preise zu hoch? 

Beachten Sie auch unser großes Angebot an ge¬ 
brauchten Acorn RISC Computersystemen mit 
Garantie! Bei uns erhalten Sie laufend neuwertige 
Gebraucht und Vorführmodelle zu Sonder¬ 
konditionen. 

!Achtung ! Jetzt bestellen : RISC OS 3.1 

Upgrade für A3000.119,- DM 

Upgrade für A310 .219,- DM 

Upgrade für A5000 . 49,- DM 


Cebas Computer 
cebas v Landstr .21 
compUter W-6945 Hirschberg Gro. 


WISSE 


erzeichnis 


Am Voßberg 15 
W-2440 Oldenburg 
Tel : 043 61/7001 
Fax: 0 43 61/8 04 11 


I Maier&App Sitronic j 

Auf der Reute 49 

W-7238 Oberndorf 

Tel : 0 74 23/8 32 12 

Fax: 0 74 23/8 33 11 

Volkersdorfer Str. 1 
W-2732 Sittensen 
Tel.: 0 42 82/56 15 
Fax : 0 42 82/33 32 

> 


Omega Datentechnik 


Junkerstr. 2 


W-2900 Oldenburg 
Tel : 04 41/8 22 57 
Fax: 04 41/88 54 08 


System-Lösungen 


Kurfürstenstr. 64 


W-5400 Koblenz 
Tel.: 02 61/16 06 61 
Fax . 02 61/16 06 61 


Dolt-Computersysteme 


Bahnhofstr. 19 
W-6642 Mettlach 
Tel.: 0 68 64/21 85 
Fax: 0 68 64/21 85 


IDSGmbH 


Frohnberg 23 
W-6921 Epfenbach 
Tel.: 072 63/5693 
Fax: 0 72 63/17 39 


Omnicron (U) 


Holtenauer Str. 93 
W-2300 Kiel 1 
Tel.: 04 31/56 70 07 
Fax: 04 31/56 44 45 


Technikladen Bayreuth 


Dammallee 3 
W-8580 Bayreuth 
Tel.: 09 21/6 22 13 
Fax : 09 21/5 83 02 


Eickmann Computer fU) Klein Computer 


In der Römerstadt 253 
W-6000 Frankfurt 90 
Tel.: 0 69/76 34 09 
Fax: 0 69/7 6819 71 


Haßlocher Str. 73 
W-6090 Rüsselsheim 
Tel.: 0 61 42/811 31 
Fax: 061 42/812 56 


PS Data 


Faulenstr. 48-52 
W-2800 Bremen 1 
Tel.: 04 21/17 05 77 
Fax: 04 21/1 28 70 


Tools, Akad. Agentur (U) 


Geschw.-Scholl-Str. 5 
0-1086 Berlin 
Tel.: 0 30/2 08 13 29 
Fax : 0 30/2 08 13 29 


Evolution Computer 


Volmestr. 1 

W-5882 Meinerzhagen 
Tel.: 0 23 54/1 43 55 
Fax : 0 23 54/1 42 54 


Level 1 


Auf dem Wüstenort 10 
W-2120 Lüneburg 
Tel.: 0 41 31/4025 26 
Fax: 0 41 31/40 41 27 


RA Computer 


Leopoldstr. 96 
W-8000 München 40 
Tel.: 0 89/39 60 07 
Fax : 0 89/39 60 09 


Uffenkamp Computer (U) 

rewram ici-- 


W-4904 Enger 
Tel.: 0 52 24/23 75 
Fax : 0 52 24/78 12 


GMA(U) 


Wandsbeker Chaussee 58 
W-2000 Hamburg 76 
Tel : 0 40/2 51 24 15 
Fax : 0 40/2 50 26 60 


Mafra 


Christophstr. 9-11 
W-5000 Köln 1 
Tel.: 02 21/13 47 12 
Fax: 0221/1351 12 


Seemüller 


Schillerstr. 18 
W-8000 München 2 
Tel.: 0 89/59 66 67 
Fax : 0 89/5 23 26 10 


Vlies Tex 


Mellnsdorfer Str. 1 
0-1701 Blönsdorf 
Tel.: 0 33 38 83/2 04 
Fax : 0 33 38 83/2 04 


CSN 


Provinzstr. 104 - Acorn Fachhändler 

1000 Berlin 51 - Atari Systemcenter 

Tel.: (030)492 27 54 - IBM comp. PC's 
FAX: (030) 492 78 96 - Netzwerktechnik 


Acorn Archimedes immer vorführbereit 

- A3000 - A5000 - R260 Unix 

Computer Concepts Produkte 

- Impression, Artworks, Compression, Equasor, ShowPage 

- Laser Direct Interface 

- Farbtintenstrahldrucker Canon BJC 800 

- FaxFack, ScanLight 

NEU Acorn A4 Notebook & Acorn Pocket Book NEU 

Speichererweiterung für den A 5000 optional 8 MB 

in Vorbereitung: 

Entwicklung: Mu-Tech Vertrieb: CSN 

Tel.: (030) Schwalbachstr. 42 b Der Acorn - Händler 

746 40 72 1000 Berlin 49 in Berlin 




^ OPENSKY 

,nt,^,,£^, 9^9,!® Die Acom-Alternative in Berlin 

Wir sind der neue, kompetente Borliner Ansprechpartner in Sachen Acorn. Wir 
stellen Archimedes-Komplettsysteme nach Ihren Bedürfnissen zusammen. Wir bieten 
Ihnen natürlich auch die für den problemlosen Start nötige Installation, Schulung und 
Betreuung. Wir sind Spezialisten für Desktop-Publishing, Bildverarbeitung und 
Design. W entwickeln als solche auch Design-Software für Acorns Archimedes- 
und Unix-Workstations. 

Mehr Information, Beratungs- und Vorführungstermine gibt's unter 030 / 26 26 870. 
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von Peter Klein und 
Richard Eisenmenger 

U m Ihnen einen detaillierteren 
Überblick der verschieden¬ 
sten Programmiermöglich- 
keiten des Archimedes zu geben, 
stellen wir Ihnen eine Auswahl di¬ 
verser Programmiersprachen vor. 
seien es nun weit verbreitete oder 
solche, die zur Lösung anwender- 


sembler opulent bedient Bedingte 
Assemblierung oder relative 
Adressierung gehören dabei zu 
den leichtesten Übungen des 
Desktop-Assemblers. Selbstver¬ 
ständlich ist diese Umgebung voll 
ins Multitasking eingebunden. 
Nachteile sind der saftige Preis 
von ca. 700 Mark und der Assem¬ 
bler braucht mindestens 2 MByte 
RAM und möglichst noch eine 
Festplatte. 




Programmiersprachen 

Der Sprarhkünstler 

Wer mit seinem A rchimedes nicht nur spielen, son¬ 
dern auch programmieren will, kann sich auf ein 
großes Angebot diverser Programmiersprachen 
stützen. Ob Basic, Assembler, C, ProLog, Lisp, 
Forth oder Fortran, für jeden ist die geeignete da¬ 
bei. Sie haben die Qual der Wahl. 


Forth sieht unspektakulär aus, ist aber eine mächtige Sprache 

spezifischer Probleme geschaffen ^ )o >t „, „„„Hi 

wurden. •/ 

, , rriot*<“/»vn“); 

Assembler printK* Title. Sui nurters 

HbbtlllUltr printf<* Copyright (C) 1989. Reo. 

Die schnellste ist gleichzeitig EiÖJr.,*')! s, ° n: * SWilST 1 
auch die komplizierteste. Im Ge- 

gensatz zu den Hochsprachen {fjSlf'K&SS zäifzlRH'); 
sind Sie beim »assemblern« mit prmtfrvn'); 
dem RISC-Prozessor des Archi- pnStf(*vn")| n * X0S - B * 

medes auf Du und Du. Vor allem prmtn’Wjfine OSJlritfl 

C-64-User werden mit der Assem- >; 

blersprache vertrauter sein als z.B. '• „ . . 

np | | mc t Q inör Irr» QIC f* AC io» 01 * ^011 1 1St ill SMI flUllbtrS Of IH1 

PC-Umsteiger. Im RISC-OS ist au- , (g ujgggj in d [148088. .16081 

ßer dem schnellen Basic V-Inter- • Rmrence Manual, Chapter 1, f. 
preter ein In-Iine-Assembler gleich list swis<t, 8x28800> 
mit eingebaut. Allen Vorurteilen lisOwsti« 18, u’<( 18) ♦ 0«; 
zum Trotz ist dieser Assembler im- ,, 

mer noch das Nonplusultra für den • Fmally, print the swis.h epil< 
Freak. So wurde das Spiel »Rock- priatfCV); 
fall« beispielsweise mit diesem As- printf (■Itniifv»*); 

sembler programmiert. Wer die r,turn 0 
Desktop-Umgebung nicht missen Ein C-Source-Code in einem 
will, ist mit dem Acorn Desktop As- mit dem Desktop-Assembler 


C macht in letzter Zeit im 
Homecomputer-Bereich verstärkt 
von sich reden. Denn die Sprache 
ist ähnlich einfach zu erlernen wie 
Basic, bietet aber durch die Ma¬ 
schinennähe bereits einen ent¬ 
scheidenden Geschwindigkeits¬ 
vorteil, der zwar nicht mit direkter 
Assembler-Programmierung kon¬ 
kurrieren kann, für die meisten 
Zwecke, seien es Anwendungspro¬ 
gramme oder Spiele aber durch- 


priotf 

printf<* Title Sm nurters for RiscOsMi"); 

pnntH* Copyright (C) 1989 ficorn Computers Ltd., Cartridge Englandvn’); 
printf«Revision: i SW.llST 1 08 82-May-89 (Prograo yeneriteW); 
print# ) ; 

pnotfCvn*); 

printfCRifndof _stns_h\n*); 
printfCMofino _svis_hMi*); 
printf(*'«•); 

printfCBdefin« XOS.Bit 0i020800'n‘>; 

printf C'n*); 

pnntfCBdpfine OSJfrit'I 8i008180\r,*); 

printf(*\n"); 

• Ho« list all SKI nurters of internst. These are in in the ranges 

• [8. 121080) and [148088. &60II). (See the RISC OS Progranner's 

• Reference Manual, Chapter 1, for details). 

list.SMisd, 8x20888) 

list_SMis(l « 18, (1 « 18) ♦ 0x28808); 



Das eingebaute Basic V ist sehr leistungsstark und schnell 
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• fmally, print the swis.h epilogue. 

printfCV); 
printf(■lendif'n*); 
return I; 

Ein C-Source-Code in einem normalen Editor. Die Oberfläche ist 
mit dem Desktop-Assembler identisch. 

aus ausreicht. »Acorn Desktop C« 
stellt eine komplette Entwicklungs¬ 
umgebung zur Verfügung, die sich 
nahtlos in den übrigen Archime- 
des-Desktop einfügt. Diese Ent¬ 
wicklungsumgebung wurde so 
konzipiert, daß sie nicht nur für C, 
sondern ebenso für andere Pro¬ 
grammiersprachen zu verwenden 
ist. Der »Acorn Assembler« und 
»Acorn C« machen bereits von ei¬ 
ner Fülle von Tools Gebrauch, die 
das Arbeiten mit den Compilern er¬ 
leichtern. z.B. wären da Editoren, 
Packer, Debugger, im C-Packet 
gibt es sogar Übersetzungspro¬ 
gramme, mit deren Hilfe man C- 
Programme auf Unix-Systeme por¬ 
tieren kann. Nach Acorn liegt es an 
Drittentwicklern, diese Program¬ 
mierumgebung zu unterstützen 
istungsstark und schnell oder sogar auszubauen. Die Um¬ 


gebung hat lediglich den Nachteil 
einer Mindestkonfiguration. Unter 
2 MByte RAM (und möglichst eine 
Festplatte) ist da gar nichts zu ma¬ 
chen. Der Acorn-C-Compiler ist ei¬ 
ne getreue Umsetzung des 1989 
definierten ANSI-Standards (ame¬ 
rikanische Norm). Es ist also von 
vornherein möglich, computerun¬ 
spezifischen (C)-Sourcecode ein¬ 
fach einem C-Compiler eines an¬ 
deren Computers vorzusetzen, 
den dieser dann für den anderen 
Computer verarbeitet. Sind aller¬ 
dings Befehle enthalten, die Hard¬ 
wareeigenschaften des Archime¬ 
des ansprechen, wird eine Umset¬ 
zung komplizierter, wenn auch 
nicht unmöglich. Ausreichende 
Dokumentation (in verständlichem 
Englisch) wird in zwei fetten Hand¬ 
büchern mitgeliefert Dabei sind 
sowohl alle wichtigen Benutzer¬ 
funktionen der Entwicklungsum¬ 
gebung erklärt, als auch alle wich¬ 
tigen Details zum richtigen Pro¬ 
grammieren des Archimedes. 
Denjenigen, die C lernen wollen, 
sei allerdings angeraten, sich eine 
Einstiegslektüre in Deutsch zu 
kaufen Aller Anfang ist nämlich 
trotzdem schwer. 


Logo ist eine Art universelle 
Lernsoftware, die weltweit dazu 
benutzt wird, Kindern die große 
Welt der Computer vorzustellen. 
Die Sprache wurde in den siebzi¬ 
ger Jahren in den K l.-Labors 
(Künstliche Intelligenz) des Mas¬ 
sachusetts Institute of Technolgy 
geboren. Die Paten waren nicht 
nur Mathematiker und Informati¬ 
ker, auch ein Kinderpsychologe 
aus der Schweiz war mit von der 
Partie. Die Idee sollte sein, daß 
Kinder durch Entdecken und Ex¬ 
perimentieren lernen; die Aufgabe 
des Lehrers ist es, die Umgebung 
zu schaffen, in der das stattfinden 
kann. So ist die englische Doku¬ 
mentation des »Archimedes Logo- 
tron Logo« (zwei dicke Handücher) 
weniger an die Schüler gerichtet 
denn an die Lehrer, die sich an Kin¬ 
der anpassen. Die Anleitung be¬ 
schäftigt sich hauptsächlich mit 
sogenannter Turtle-Geometrie; die 
Turtle (engl. Schildkröte) ist eine 
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Art Grafik-Cursor, der auf dem 
Bildschirm die Stelle zeigt, an der 
mit dem nächsten Befehl gezeich¬ 
net wird - ähnlich einer Bleistift¬ 
spitze auf einem Blatt Papier. Mit 
verschiedenen Befehlen kann die 
Turtle Bewegungen in verschiede¬ 
ne Richtungen machen, sich dre¬ 
hen, die Farbe ändern und vieles 
andere. Mit einfachen mathemati¬ 
schen Funktionen lassen sich 
Kreise zeichnen und andere kom¬ 
plexe geometrische Figuren, de¬ 
ren Entdeckung die Aufgabe der 
Kinder ist. »Logotron Logo« ist in je¬ 
der Hinsicht zu allen anderen übli¬ 
chen Logo-Sprachen kompatibel, 
d.h. Programme können unter den 
Computern ausgetauscht werden 
Logotron veröffentlicht allerdings 
noch drei Logo-Dialekte zur nähe¬ 
ren Beschäftigung mit speziellen 
Themen; Control Logo, Music Lo¬ 
go und 3-D-Logo. Diese Dialekte 
wollen allerdings zusätzlich ge¬ 
kauft werden. 

Lisp, Forth und ProLog 

Lisp ist eine listenorientierte 
Sprache, die hauptsächlich dazu 
dient, komplizierte Verkettungen, 


fende) Prozeduren erstellen 
Selbstentwickelte Prozeduren wer¬ 
den in den Sprachschatz aufge¬ 
nommen Selbstmodifizierende 
Programme und Funktionen, die 
eigenständig Programme entwik- 
keln können, sind für Lisp kein Pro¬ 
blem 

Ähnlich verhält es sich mit Forth. 
Diese Sprache gehört zu den »sta- 
pelorientierten« Programmierspra¬ 
chen. Der Anwender schreibt in 
Forth keine Programme, sondern 
definiert Funktionen (Wörter), die 
wieder andere Funktionen aufru- 
fen. Neue, benutzerdefinierte Wor¬ 
te werden in den Sprachschatz von 
Forth aufgenommen. Sie können 
sich also quasi eine eigene Spra¬ 
che zusammenbasteln. Förth 
zeichnet sich vor allen Dingen 
durch sehr strukturierte und kom¬ 
pakte Programmform aus. Einsatz¬ 
gebiet: Meß-, Steuer- und Regel¬ 
technik. Diese beiden Sprachen 
eignen sich also normalerweise 
nur zu speziellen Anwendungen 
Eine Sprache der besonderen Art 
ist ProLog. Sie dient ähnlich Lisp 
dazu, dem Silizium-Blechhaufen 
Intelligenz einzuhauchen. Im Ge¬ 



Logo wird in den USA bereits im Kindergarten eingesetzt, um 
jungen Menschen von Grund auf strukturiertes und logisches 
Denken näherzubringen 



wie sie in der Künstlichen Intelli¬ 
genz Anwendung finden, dem 
Computer verständlich zu ma¬ 
chen. Lisp kennt keine »richtigen« 
Programme, stattdessen werden 
diverse Funktionen angewendet, 
die einen bestimmten Wert liefern. 
Durch die Möglichkeit, diese Funk¬ 
tionen zu verschachteln, lassen 
sich rekursive (sich selbst aufru¬ 


gensatz zu Lisp ist diese Sprache 
jedoch relativ einfach eingebaut. 
Sinn und Zweck ist nicht das sture 
Auswendiglernen des Computers, 
sondern nur die Anwendung diver¬ 
ser Regeln. Dazu ein kleines Bei¬ 
spiel: Sicher kennen Sie das Denk¬ 
spiel »Towers of Hanoi«, in dem Sie 
einen nach Größe sortierten Stein¬ 
turm umsetzen müssen. Dazu ha¬ 



'FcrnTd 'Ulflll 


'Sweie 


INI»: 

Arwwftts: 


□ »•»•l »met» 

□ Sllmt 


!0I*fi»r* r»lern 


Acorns Desktop-Assembler wirkt unübersichtlich 


ben Sie einen Ablageturm und ei¬ 
nen Zielturm. Der Haken bei der 
Sache ist nur, daß beim Umsortie¬ 
ren kein größerer Stein über einem 
kleineren liegen darf. In Basic oder 
anderen Sprachen wären Sie ge¬ 
zwungen. jedwede Bedingung mit 
IF.THEN-Strukturen abzufangen. 


In ProLog teilen Sie dem Rechner 
nur die Bedingung des Spiels mit: 
also umbauen und kein größerer 
über einem kleineren Stein. Pro¬ 
Log leitet daraus eine Programm¬ 
struktur ab, die das Ziel in kurzer 
Zeit mit wenig Programmierauf¬ 
wand erreicht. (pk) 


Der RISC-Basic- 
Compiler macht 
seinem Namen alle 
Ehre. Er verleiht 
Basic-Programmen 
fast Flügel. 
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Das Einsteiger-Trainings- 
Erfolgs-Progranim 

So einfach geht das. 

Ein Buch von Markt&Technik ■ und aus dem 
PC-Einsteiger wird ein informierter 
PC-Anwender. Garantiert! 

Eine leicht verständliche PC-Anleitung tyer Diskette 
Ihre Wissensbasis für die Zukunft: 

Helmut Sydekum, Die ersten Stunden am Computer. 
1991, 78 Seiten, inkl. 3,5"- und 5,25" Disketten 
ISBN 3-87791*199 1 



Ihr Grundwissen über Hard- und Software: 
Einsatzmöglichkeiten, Kaufhilfen, Hintergründe, 
Zusatzgeräte, Funktionsweisen: 

Arthur Dickschus, Rund um den PC. 

1992, 240 Seiten, ISBN 3-87791-268 0 



W) 



von Peter Klein 

W er mit einer normalen Text¬ 
verarbeitung schon einmal 
versucht hat. Texte, ver¬ 
schiedene Fonts oder gar Grafik zu 
mischen, wird schnell die Grenzen 
dieser Programme erkannt haben 
Ganz anders mit »Impression II«. 
Das voll in Assembler program¬ 
mierte DTP-Programm von Com¬ 
puter Concepts kann wesentlich 
mehr. Da wäre zum ersten die sog. 


Fazit 

Impression II ist das derzeit be¬ 
ste DTP-Programm für den Archi- 
medes Sämtliche Features, die 
ein gutes DTP-System braucht, 
sind vorhanden. Echtes WYSI¬ 
WYG. hohe Schnelligkeit und intui¬ 
tive Bedienung zeichnen es aus. 
Da es auch auf einem A3000 pro¬ 
blemlos läuft, ist es vermutlich das 
erste DTP-Programm. das auf ei¬ 
nem semi-professionellen Compu¬ 
ter fast alle Ansprüche erfüllt. 



Impression II wirkt auf den ersten Blick recht unscheinbar. Auf den 
zweiten Blick allerdings entpuppt sich die unglaubliche Leistungs¬ 
fähigkeit dieses Produkts. 




Masterpage. Mit dieser können Sie 
völlig frei definierbare Druckvorla¬ 
gen (Masken) erstellen. Die kön¬ 
nen Sie selbstverständlich später 
auch mit Grafik mischen. Dazu 
gibt es die sog. Frames in denen 
entweder Text oder Grafiken ste¬ 
hen können (Sprite oder Draw- 
Format). 

Sämtliche Frames sind in ihrer 
Größe beliebig skalierbar. Die Gra¬ 
fiken lassen sich nachträglich ro¬ 
tieren und im Text frei verschie¬ 
ben. 

Formsatz (Text um eine Kontur 
setzen) ist selbstverständlich kein 
Problem. Natürlich sind auch 
Durchschuß (Abstand zwischen 
zwei Zeilen), der verwendete Font, 
Einzüge sowie der Kopf- und Fuß¬ 
steg (oberer und unterer Rand) frei 
einstellbar. 

Mit dem eingebauten Spelling- 
Checker lassen sich danach Ihre 
Dokumente noch schnell auf 
Rechtschreibung prüfen. Durch 
die volle Einbindung ins RISC-OS 
druckt Impression mit den Druk- 
kertreibern von der Applications- 
Disk. Durch die hohe Datenmenge 
Oe nach Seite bis zu 1 MByte) wird 
das allerdings zum Geduldsspiel 


Archimedes-Wertung: 


Impression II von Computer Con¬ 
cepts ist ein DeskTopPublishing- 
Programm Es ist ins RISC-OS ein¬ 
gebunden und damit voll Multitask¬ 
ing-fähig. Durch ein mitgeliefertes 
InstaJIationsprogramm kann es pro¬ 
blemlos auf alle möglichen Hard 
discs oder sogar auf Diskette instal¬ 
liert werden. 



- sehr schnell 

- sehr komfortabel 

- umfangreiche Funktionen 

- viele Short-Keys 

- intuitive Bedienung 



Preis: 599 Mark 
System: alle 
RISC-OS Application: ja 
Kopierschutz: Dongle 
Installation auf Platte: ja (alle) 
Preis/Leistung: sehr gut 
Bezugsquelle: RISC & Concepts 
(s. Händlerführer S. 49) 



PipeDream 3 ^Bür o im Comp uter 

Drei auf einen Streich 

Textverarbeitung, Tabellenkalkulation, Datenbank: 
PipeDream 3 birgt drei unverzichtbare Anwender¬ 
programme unter einen Hut! 


PinPoint - Zahlen & Grafik 

Prozentprotz 

Informationen sammeln und speichern - PinPoint 
gibt sich damit nicht zufrieden. Das Programm 
analysiert Daten und präsentiert das Ergebnis in 
übersichtlichen Balken- und Tortengrafiken. 


V orrangige Aufgabe von Com¬ 
putern ist, private oder ge¬ 
schäftliche Verwaltungsar¬ 
beiten schnell zu erledigen: z.B. 
Briefe zu entwerfen und zum 
Drucker zu schicken, Angebote, 
Tabellen zu berechnen oder Daten 
zu pflegen (Adressen, Inventurli¬ 
sten) usw. Das alles kann Pipe¬ 
Dream 3. ohne ständig drei ver¬ 
schiedene Softwareprodukte zu la¬ 
den Es ist datenkompatibel mit 
Vorgängerversionen zum Archi- 
medes und der gleichnamigen 
Fassung für IBM-PCs. 

Sämtliche Funktionen laufen 
mausgesteuert ab, übersichtliche 


Ein Bild sagt mehr 
als 1000 Zahlen: Inte¬ 
grierte Statistikgrafik 

Pull-down-Menüs und Dialogbo¬ 
xen machen die Programmbedie¬ 
nung zum Kinderspiel. 

Die integrierte Textverarbei¬ 
tung bietet alle obligaten Möglich¬ 
keiten: Text einfügen, löschen, 
blockweise verschieben, formatie¬ 
ren (zentriert, Blocksatz). Speziel¬ 
le Steuerzeichen bzw. kurze Be¬ 
fehlssequenzen (z.B. für Fettdruck 
oder Rahmenfelder) erzeugen 
nicht nur auf dem Drucker entspre¬ 
chende Ergebnisse, sondern wer¬ 
den sofort auf dem Bildschirm akti¬ 
viert (WYSIWYG) - quasi als DTP- 
ähnliche Layoutkontrolle. Selbst¬ 
verständlich enthält der Textverar¬ 
beitungsteil von PipeDream 3 
auch eine Funktion zum Drucken 
von Standardbriefen (Mailshots). 

Die Zahlenzellen und Textspal¬ 
ten der Tabellenkalkualtlon erlau¬ 
ben automatische Berechnungen, 
die als Resultat ins Dokument 
übernommen werden. Damit las¬ 
sen sich umfangreiche Tabellen 
aufbauen, z.B. für einen Ge¬ 
schäftsplan, ein Budget oder eine 
öilanz/Erfoigsrechnung. Dazu ge¬ 
hören auch arithmetische Opera¬ 
tionen und Verweise auf andere 
bellen. Auf Wunsch kann man das 


Anzeigeformat (» tabellarischer 
Abstand) der Zahlen ändern oder 
sie in Textpassagen integrieren 
Die Syntax, z.B der statistischen 
Anweisungen (MAX(list), SUM(list) 
usw.), beweist: Ähnlichkeiten mit 
der IBM-PC-Software Lotus 1-2-3 
oder Multiplan sind nicht unbeab¬ 
sichtigt. Lotus-Daten lassen sich 
per PC-Converter (auf der System¬ 
diskette) in PipeDream-Dateien 
verwandeln 

Die komfortablen Datenbank¬ 
funktionen dienen zum Speichern 
und Verwalten beliebiger Themen 
(z.B. Video-, Audio-, Adreßdateien, 
Lagerbestand usw.). Datensätze 


lassen sich spaltenweise sortie¬ 
ren, nach bestimmten Kriterien 
auswählen, als neue Teildatei si¬ 
chern oder als Grafik ausgeben 
(Abb.). Diese Methode der relatio¬ 
nalen Dateiverwaltung benützt 
z.B. auch dBase 

Das Programmpaket besteht 
aus zwei Systemdisketten (engli¬ 
sche bzw. deutsche Version) und 
einem gut verständlichen, 400sei- 
tigen Handbuch in Deutsch. Zum 
Ausdruck der mit PipeDream 3 ent¬ 
wickelten Dokumente lassen sich 
die Treiber der RlSC-OS-System- 
disk oder die separat auf der Pro¬ 
grammdiskette mitgelieferten ver¬ 
wenden. Mehrere Dokumente- 
Windows können gleichzeitig ge¬ 
öffnet und bearbeitet werden. 

Fazit: PipeDream 3 ist ein uni¬ 
verselles Softwareprodukt, das so¬ 
wohl kleineren Unternehmen nützt 
(Textverarbeitung, Tabellenkalku¬ 
lation, Datenbank), als auch dem 
Privatmann, der Briefe schreiben 
oder seine Videosammlung ver¬ 
walten will. (t>0 

Q M A mbH. Wandsbeker Chaussee 58, 2000 
Hamburg 78, PipeDream 3.299 Mark Inkl. zwei 
Disketten und Handbuch Nachfolgeversion. 
z zt nur In Englisch PipeDream 4, 599 Mark 


M einungsforschungsinstitute 
wissen’s längst: Die nack¬ 
ten Ergebnisse, z.B. von 
Bundestagswahlen, werden be¬ 
deutend aussagekräftiger, wenn 
man die Zahlen analysiert (Wähler¬ 
wanderung, Wahlverhalten der 
einzelnen Wählergruppen usw). 
Umfragen von staatlichen Behör¬ 
den (z.B. Volkszählung) oder Indu¬ 
striefirmen (z.B. Käufergruppen) 
nützen erst dann, wenn man die 
nüchternen Statistikzahlen in Be¬ 
zug zu bestimmten Abfragekrite¬ 
rien setzt (z.B. zu welcher Jahres¬ 
zeit essen welche Leute welchen 
Joghurt?). 

PinPoint stellt alle Arbeitsmittel 
zur Verfügung, um Umfragen com¬ 
putergesteuert vorzubereiten, 
durchzuführen und auszuwerten: 

- Der »Forms Designer« zum Ent¬ 
werfen des Umfrageformblatts be¬ 
nutzt DTP-Programmen verwand¬ 
te Funktionen, um das gewünsch¬ 
te Dokument (Source) auf dem 


Bildschirm entstehen zu lassen 
(Abb.). 

- Die Analyse-Workbench bietet 
als komfortable Benutzeroberflä¬ 
che alle Hilfsmittel, um das Umfra¬ 
geergebnis zu analysieren: sortier¬ 
te und selektierte Tabellen, Ausga¬ 
be kurzer Reports. 

- Die Grafikfunktionen machen 
aus den Zahleneingaben einer 
oder mehrerer Source-Seiten eine 
aussagekräftige Statistikseite 
(Sheet), auf der sich auch Balken-, 
Kurven- oder Tortengrafiken bunt 


gemischt tummeln dürfen. Die 
Sheets lassen sich grafisch über¬ 
arbeiten (Linien und Muster inte¬ 
grieren) oder mit Erläuterungstext 
ausstatten. Solche Dokumente 
werden jeder professionellen Prä¬ 
sentation gerecht (z.B. beim Be¬ 
such eines Kunden, um diesen von 
den Vorzügen der angebotenen 
Ware zu überzeugen). 

PinPoint wurde von Longman 
Logotron Ltd., Cambridge/Eng¬ 
land entwickelt und enthält zwei 
3V2-Zoll-Disketten (Program Disk, 
Examples Disk) und ein knapp 170 
Seiten starkes Handbuch, aller¬ 
dings in Englisch. Die komfortable 
Menüsteuerung per Maus läßt 
kaum Wünsche offen. Raffiniert 
eingebaute Abfangroutinen ma¬ 
chen Fehlbedienungen nahezu 
unmöglich. Wer mit PinPoint keine 
Umfragen realisieren will, kann je¬ 
doch beliebige Statistiken (z.B. pri¬ 
vates Haushaltsbudget, Wetterda¬ 
ten usw.) als Grafik dokumentieren 


und ausdrucken. Selbstverständ¬ 
lich lassen sich Statistikgraphen 
auch in Textdokumente einbinden, 
die man mit PinPoint entwickelt 
hat. 

Fazit: Obwohl speziell für kom¬ 
merzielle Betriebe entwickelt (z.B. 
Werbe- oder Handelsagenturen), 
lassen sich dennoch die Grafik¬ 
funktionen auch vom Privatmann 
nutzbringend einsetzen. (bl) 

G.M A mbH. Wandsbeker Chaussee 58, 2000 
Hamburg 78. PinPoint, 399 Mark Inkl zwei Dis¬ 
ketten und Handbuch 




PinPoint entwirft Umfrageformulare nach dem DTP-Prinzip 


Au *Qabe 1/Januar 1993 
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! Label 
Farmcash 
Farmplanner 
Fieldfile 

NAG Fortran Workstation Library 
Office Tools 
PC Emulator 
Share Holder 



(Accounts 

A-Plus 

Bank Manager 
Business Utility Pack 1 
CashBox 

Financial Accountant 
Home Accounts 
Micro-Mailer 

Micro-Trader Business System 
Micro-Trader Nominal Ledger 
Micro-Trader Purchase Ledger 
Micro-Trader Sales Ledger 
Pay Roll 

Personal Accounts 
Sea-Change Designer Accounts 
The Premier System 
TRACCS 



ArchBase 
Base 5 DBMS 
Data Vision 
Squirrel 

The Premier System 
Presentation graphics 
A-Plus 

Acuity Management Modeller 

Admaths 

Carousel 

Chart Well 

Cliq 

DelCAD 
FontFX 
GammaPlot 
Genesis 
Genesis II 
Genesis Plus 
Graph Box 

GraphBox Professional 
Illusionist 

Integrated Media-Authors 
Poster 
Presenter II 
Presenter Story 
Prisma-3 Plus 
Screen Show 

Sea-Change Designer Accounts 

ShapeFX 

Showman 

Snipper 

Vista 



A-Plus 

ArchSheet 

CalcSheet 

Cambridge Spreadsheet 
Cliq 

Computer Awareness 

DataSheet 

DataSweet 

Eureka 

Genesis II 

Grasshopper 

Inter Sheet 2 

PipeDream 4 

PipeLine 3 

PipeLine 4 

Q-Calc 

Schema 

SigmaSheet 



ArchBase 

Micro-Trader Stock Control 
Sea-Change Designer Accounts 
Squirrel 


The Premier System 
XR5 Optical Mark Reader 



TimeWatch 



APF 
ARCbbs 
ArcComm 2 

Archimedes Serial Transfer Kit (MKII) 

ATCterm 7 

ARCterm-custom 

EcoTerm 

Hearsay II 

INT Coloured Books for RISC iX 

Interspan 

Kermit 

Multitasking Serial Link - Archimedes to 
BBC Micro 

Multitasking Teletxt Display - forMorley 

Adapter 

PODA 

RISC OS Terminals Plus 



Archimedes LOGO 
Coco 

Grapher for Archimedes 

MCL - Micro Control Language 

Prof for Archimedes 

RiscFORTH 

RoboLOGO 

Sparkle 

Tiny Logo/Tiny Draw 



Chameleon 

Illusionist 

LogoBox 

smArt 

smArtFiler 

Spritemaster - Colourmaster Imaging 
System 

Spritemaster - Monomaster Imaging 
System 

Spritemaster - Zeridajh Digitiser 
Trace 


IWorks tools 2 


Mogul 

Render Bender II 


RoboLOGO 


Showman 


Splice 
Story Book 

The Art Machine - Pack 1 


Tween 



Ist Paint 
Arcol 

Arcol Worksheet Pack 

Artisan2 

ArtWorks 

Atelier 

Biology Pack 3 - The Human Skeleton 

Chameleon 

IChangeFSI 

Christmas Allsorts 

CraftShop 1 

CraftShop 2 

Desktop Stories 

Easel 3 

Euclid 

FontFX 

Illusionist 

Imagine 

Mogul 

Multipod Professional 
Novy paint 

Ollie Octopus Sketchpad 

Painter Plus 

Poster 

PrimeArt 


Marktübersicht Software 

Software-Power 

Wer mit einem Computer richtig arbeiten will, 
braucht gute Software. In unserer Tabelle haben 
wir die wichtigsten Programme zusammengefaßt. 


von Peter Klein 


A b einer gewissen Menge an 
Software, die es derzeit für 
den Archimedes gibt, ist es 
schwierig, ja fast unmöglich, eine 
Komplettübersicht zusammenzu¬ 
stellen. Was die jeweiligen Preise 


betrifft, kann sowieso keine allge¬ 
mein gültige Aussage getroffen 
werden. Sollten also Fragen zum 
einen oder anderen Produkt auf- 
kommen, wenden Sie sich am be¬ 
sten an den örtlichen Fachhändler, 
die GMA/ Hamburg oder an Klein 
Computersysteme (Adressen s. 
Händlerverzeichnis S. 49). 


Prism 

ProArtisan 

QPort 

Revelation 2 

shapeFX 

smArt 

smArt Graphics File - Dinosaurs 

smArt Graphics File - Faces 

smArt Graphics File - Fashion 

smArt Graphics File - Heraldry 

smArt Graphics File - Homes 

smArt Graphics File - Leisure 

smArt Graphics File - Trees & Gardens 

smArtFiler 

Snippet 

Splice 

Spritemaster - Colourmaster Imaging 
System 

Spritemaster • Monomaster Imaging Sy¬ 
stem 

The Image Library III 

The Mandelbrot Set (Fractal Graphics) 

Tiler 

Tiny Logo/Tiny Draw 

Trace 

Tween 

Vision Quest Paintbox 
Vista 


3D Graphics Development System 
ARC-PCB 

ARC-PCB Schematics 
ArcScanner 
AutoSketch 2.0 
CADmust PCB 

CADmust PCB and Schematics 

CADmust Schematics 

Chameleon 

CNC Designer v3 

DelCAD 

Designer Intro 

Designer v3 

DelCAD 

Designer Intro 

Designer v3 

Euclid 

FAM (Field Analysis Modller) 

Lincad Archimedes 
LinCAD Archimedes Demonstration 
LinCAD Archimedes Library Disk 
(Pneumatics) 

LinCAD Archimedes Primer 

Linsing Archimedes Pack 

Lintrack Archimedes 

Lintrack Archimedes Demonstration 

Logic Works 

Mogul 

Oak PCB 

Parametric Design Tool 
Realtime Solids Modeller 
smArt 


smArtFiler 

SolidCAD 

SolidTOOLS 

WorraCAD 



somit 

A-Plus 

Acuity Management Graphics 
ArchSheet 

Author (Viewbook Author) 

C'est Risqul 
Carousel 

Chars and Graphs 
ChartWell 
Chromatext 
Cliq 

DataSweet 
DelCAD Mimic 
Distit 

Drawbook 

FIRST 

FIRSTJR 

FontFX 

!FS-Sprite 

GammaPlot 

Genesis 

Genesis II 

Genesis Plus 

Genindex 

GINO-F 3D 

GINOGRAF 

GINOSURF 

GraphBox 

GraphBox Professional 

Graphdata 

IHanzi 

HotLink Presenter 
Integrated Media-Authors 
Key Author 
Key Plus 

Key Plus Distribution 
Keynote 

LogIT Starter Pack 
Movement 
QPort 
Ranges IV 

RiscChart Chart Recorder Emulator 

Screen Show 

ShapeFX 

Showman 

Snippet 

The Biomechanics Workstation 

The Mandelbrot Set (Fractal Graphics) 

Viewgraf 

Viewsurf 

Vista 



S O F T W A R EIAMUMAUJ 


ptP-images 6 
pTP-images 7 
prp.images 8 

pTP-ifnages 9 

DTP-images 10 

P ,cture it! Topic Packs 

P,xel Perfect Artpack 

Pixel Perfect Dl 9 i,al Ana,om y 

Pixel Perfect Mathspack 

Pixel Perfect CDT: Communication 

Pixel Perfect: Craft, Design and Techno- 

Prehistoric Animais: Graphics Library 

PaCk r--. rv 

sm Art Graphics File - Dinosaurs 
smArt Graphics File - Faces 
smArt Graphics File - Fashion 
smArt Graphics File - Heraldry 
smArt Graphics File - Homes 
smArt Graphics File - Leisure 
smArt Graphics File - Trees & Gardens 


Arclmage 

ArcScanner 

Dismap 

Draw Bender 

Revelation 

Revelation 2 

Tracer 


ArcLight 

MtV Raytracer 

PowerShade 

Realtime Solids Modeller 
Render Bender II 
SolidsRENDER 
SolidTOOLS 


Alpha-Base 

Archimedes Quest 

Base 5 DBMS 

Data Plus 

Datafile Primary 

DataKIng 

DataSweet 

DataVision 

DataWord 

DlYbase 

Flexifile 

Flying Start II 

Grass 

Grass Roots 
Key Author 
Key Plus 

Key Plus Distribution 
Keynote 
Masterfile II 
MultiStore VII 
Perfus 

PipeDream 4 
PipeLine 3 
PipeLine 4 
Ranges IV 
Recall 
reporter 

Sculptor 4GL+SQL 
Sea-Change Application Generator 
Sea-Change Designer Accounts 
Sea-Change Graphics Generator 
Sea-Change Programmers' Tool 
Sea-Change Relational Database Layer 
Sea-Change Snow Report Writer 
System Deltaplus 
The Junior Database 
The Premiers System 


Acorn Desktop Assembler 
Acorn Desktop C 

Archimedes BASIC Compiler Version 3 

Archimedes LOGO 

Archimedes Macro Assembler 

Archimedes Smalltalk-80 

Archway 2 

BBC BASIC Guide 

Cambridge PASCAL 

Charm 


Dart Plus 
DataVision 
EdScheme 
(Fortan 77 

FORTRAN 77 (Release 2) 

Keylink Prolog 
KnAcqTools 
Little SmallTalk 

Programming in ANSI C on the Acorn 

Archimedes 

Risc BASIC 

RiscFORTH 

Sculptor 4GL+SQL 

Sea-Change Application Generator 

Sea-Change Designer Accounts 

Sea-Change Graphics Generator 

Sea-Change Programmers’ Tool 

Sea-Change Relational Database Layer 

Sea-Change Snow Report Writer 

The Premier System 

XLISP 


Acorn Desktop Assembler 
Aid 

Alps - Adventure Language Program¬ 
ming System 
ALPS Support Disc 
Arachnid 

Archimedes Intercept 
Archimedes Logo Symmetry Extension 


Designer Intro 
Designer v3 
Digit 
Dismap 
Distit 

FAM (Field Analysis Modeller) 

FIRST 
FIRSTJR 
Friction - Part 1 
Friction - Part 2 

Gate-Array Design Teaching System 

Graphdata 

KnAcqTools 

KnAcqTools Student 

Logic Works 

Mechanisms - Drive Systems 
Mechanisms - Levers, Cranks and Cou- 
plings 

Microcomputer Interface 
Miteyspice 

Motor Car (The Engine) 

NAG Fortran Workstation Library 

Prof for Archimedes 

Reduce 3.3 

Risc FORTH 

Spectre SFFT Software 

Typer - Laser Typesetting Program 

Viewgraf 

Viewsurf 


Amadeus Sampler Board 
Compose 

Creations Sample Disc Library 
Dream Ware 

EMR MIDI 4 Interface Expansion Card 
EMR Multiinterface internal expansion 
Card 

Karaoke Performer 
Maestro File Converter 
MicroStudion 

MIDI 4 - Acorn SWI Emulator 

MIDI Analyser 

MIDI File Converter 

MIDI Tracker 

MIDI, Micros & Music 

MIDIGRID 

MIDILInk 

Modern Music Library 
Music Player 
Orpheus 
Prelude 
Rhapsody II 
RhythmBox Converter 
RhythmBox II 
ScoreDraw 


SMPTE Expansion Card 
SongBook 
SoundSynth I 
SoundSynth II 

Soundtracker to EMR Waveform Con¬ 
verter 

Studio24Plus Version 2 
Studio24Plus Version 3 
SXFS 

Symphony Classical Music Library 
Teaching with a Micro: Music 1 (Com¬ 
pose) 

Tracker 
VoxBox 
VuMusic 1 
VuMusic II 


A-Plus 

A4 Förms Designer 

Acorn Desktop Publisher 

Acorn DTP: an Advanced User Guide 

Chameleon 

Christmas Allsorts 

Clip Art 1 

Clip Art 2 

Clip Art 3 

Clip Art 4 

Clip Art 5 

Desktop Folio 

Desktop Publishing on the Archimedes 

Desktop Stories 

DrawBender 

Drawbook 

DTP Seeds 

Equasor 

FontFX 

Front Page Extra 
Gallery Dies 
Genesis 
Genesis II 
Genesis Plus 
Glimpse 
IHanzi 
Honeypot 

i-mage Colour Scanner 
i-Scan True Grey-scale Scanner 
Impression 2 

Impression Business Supplement 

Impression Junior 

Imression II Borders Disc 

Infant Windows 

Junior Windows 

Linsign Archimedes Pack 

Movement 

My First Words 

Outline Font Pack 1 

Ovation Perfus Phases 1 

Phases 2 

Phases - Borders disc 

Phases - Clip Art 1 

PinPoint 

Pixel Perfect 

PolyGlot 

Poster 

Poster - Ethnie Borders 

ShapeFX 

ShowPage 

TEX 

TeX (Armatures) 

Trace 

Using Impression II and Impression Ju¬ 
nior 


Bengali and Punjabi Language Fonts 

First Fonts 

Font Starter Pack 

Fontpack A 

Fontpack B 

Fontpack C 

Fontpack D 

Hershey+ 

Newhall font Pack 
Outline Fonts 
PenDown 

PenDown Outline Fonts 
Pixel Perfect Wordpack 1 
PolyGlot 

Symbol Font Pack 


Fontaid Canon 
Fontaid Star 


C-macs 

DataVision 

E-macs 

EMACS 

Impression 2 

Impression Junior 

Inter-Word 

PolyGlot 

Protext 

The Premier System 
Vi Clones 
Wordwise A-Plus 


Cliq 

Cliqword and Accessories 

Computer A wareness 

DataVision 

Desktop Folio 

EasiWord 

EasiWriter 

Edword 2 Superpack 

First Fonts 

Graphic Writer 

Impression 2 

Impression Junior 

Infant Windows 

Inter-Word 

Junior Windows 

Mailshot 

PenDown 

Perfus 

Phases 1 

Phases 2 

PipeDream 4 

PipeDrivers 

PipeLine 3 

PipeLine 4 

PolyGlot 

Protext 

Q-Office 

ShapeFX 

SpeedWriter 

Stylus 1 

TechWriter 

The Premier System 

Word Power 

Wordwise A-Plus 

Z88 - Archimedes Link 


ArcLaser Printer 

Canon PJ (1080-A) Printer Driver 

ColorCel Printer Driver 

Colour Dumps Canon 

Colour Dumps Integrex 

CTS Spooler 

Epson JX Compatible Printer Driver 

Fontaid Canon 

Fontaid Star 

IFS-Sprite 

Grey Dumps 

Hewlett Packard Paintjet Printer Driver 

HP Paintjet Colour Printer Sprite Dump 

HP PaintJet RISC OS Driver 

Integrex Colour Printer Sprite Dump 

Integrex Printer Driver 

JUKI 5520 Colour Printer Sprite Dump 

LC 10 Colour Printer Sprite Dump 

PrintHPGL 

ShowPage 

Star LC10 Colour Dumps 
Star XB24 Colour Printer Sprite Dump 
Star/Epson Colour Printer Driver 
Swift 24 Colour Printer Sprite Dump 
Swift 9 Colour Printer Sprite Dump 
Typer - Laser Typesetting Program 
Worra Plotter 
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von Peter Klein 


Emulatoren 


S pätestens wenn man sich zum 
Kauf eines Archimedes ent¬ 
schlossen hat, taucht die er¬ 
schreckte Frage auf, ob und wie 
denn die in mühevoller Kleinarbeit 
bereits eingetippten Daten auf den 
neuen Rechner übertragen wer¬ 
den können. Keine Angst: Mit dem 
Archimedes haben Sie ein rundum 
offenes System erworben, das von 
DOS über Atari bis MAC alles ver¬ 
arbeiten kann, was mit Daten und 
Disketten zu tun hat RISC-OS 3 
hat diese Kompatibilität im 2 MByte 
großen ROM, RISC-OS 2-User 
können sich mit Software-Produk¬ 
ten trösten. Diese MultiFiler kosten 
zwischen 70 und 120 Mark. Übri¬ 
gens: ein Amiga-FilmgSystem soll 
angeblich in Vorbereitung sein. 
Die Daten müssen allerdings von 
einem eigenen Laufwerk kommen, 
das an den Archimedes ange¬ 
schlossen werden kann. Damit kei¬ 
ne Mißverständnisse aufkommen: 
diese Filer können keine Program¬ 
me emulieren, sondern nur Daten 
austauschen (Bilder, Texte usw.). 
So lassen sich z.B. in Word auf 
dem PC Texte schreiben und auf 
dem Archimedes in ein DTP-Pro- 
gramm einbinden. Umgekehrt 
funktionierte natürlich auch. 

Der C-64-Emulator 

Sollten Sie Besitzer des meist- 
verkauften Heimcomputers sein 
und viel eigenprogrammierte Soft¬ 
ware auf noch mehr Disketten ver¬ 
teilt haben, können Sie aufatmen: 
mit dem ARC64, einem sehr lei¬ 
stungsfähigen C-64-Emulator läuft 
alles, was nichts mit Software- 
Speedern, Multiplexern, unzähli¬ 
gen Rasterzeileninterrupts und an¬ 
deren hochkomplizierten Routi¬ 
nen zu tun hat. Normale Assem¬ 
blerroutinen und Basic-Program- 
me funktionieren ausnahmslos. Ih¬ 
re Videoverwaltung, Liga-Mana¬ 
ger oder die Textverarbeitung sind 


Alles in einem! 

Der Archimedes gehört zu den vielseitigsten Sy¬ 
stemen, die es derzeit gibt. Ob Atari-Disketten le¬ 
sen, DOS-Disketten schreiben, MAC-Disketten 
formatieren oder gar komplette Systeme emulie¬ 
ren, die britischen AUround-Genies beherrschen 
fast alles. 



Die Einschaltmeldung des Emulators verbreitet bei C-64-Besitzern 
fast sentimentale Stimmung 


also gerettet. Damit Sie Ihre alte ROM, diverseVIC-Register(VIC = 
Floppy 1541 nicht in den Mülleimer Video Interface Chip), sowie die 
werfen müssen, kann sie mit ei- Ausgabebausteine CIA (Complex 
nem Interface am Archimedes be- Interface Adapter). So lassen sich 
trieben werden. Geplant ist der- z.B. der Bildschirm verschieben, 
zeit, auch das interne Laufwerk HiRes-Grafiken anzeigen oder di- 
des Archimedes zu unterstützen. verse Zeichensätze aktivieren. Die 
Zusätzlich wird es wahrscheinlich Tastatur-Emulation nutzt neben 
einen eingebauten Monitor und/ dem Cursor-Block praktischerwei- 
oder Assembler geben. Der ARC se auch das numerische Keypad 
64 emuliert derzeit den kompletten Beim LISTen oder Editieren von 
MOS6510, das 16 KByte große Basic-Programmen fällt keinerlei 


Zeitverzögerung im Vergleich zum 
Original-C-64 auf. Um die Ge- 
schwmdigkeit weiter zu steigern, 
denkt man im Moment an eine klei¬ 
ne Hardware, auf der die C-64- 
ROMs sitzen sollen. Diese Varian¬ 
te soll allerdings getrennt angebo- 
ten werden, um die Kosten nicht 
unnötig in die Höhe zu schrauben. 
Leider ist der Emulator erst gegen 
Ende des Jahres komplett fertig, 
die Leistungsdaten können sich 
aber jetzt schon sehen lassen. Vor 
allem die Geschwindigkeit liegt 
weit über dem Durchschnitt (im 
Vergleich zum Amiga-C-64-Emula- 
tor geradezu berauschend). Ein 
A5000 mit ARM 3 arbeitet die Pro¬ 
gramme mit 210prozentiger C-64- 
Geschwindigkeit ab, ein A4000 
schafft noch 120 Prozent und der 
A3000 stattliche 85 Prozent. Alle 
diese Werte sind natürlich nur 
Zirka-Angaben, da sie je nach 
Routine schwanken können. 

PC-Emulatoren 

Für Profis, die mit dem C64 
nichts am Hut haben, bietet sich 
der PC-Emulator 1.8 von Acorn 
(Preis ca. 250 Mark) an. Dieser 
läuft in anständiger Geschwindig¬ 
keit allerdings nur ab ARM250 auf¬ 
wärts (also A3010, A3020, A4000, 
A5000, A4 usw.).In einem umfan¬ 
greichen Configure-Menü können 
Sie zunächst einstellen, wie viele 
Floppies (5,25 Zoll oder 3,5 Zoll 
und Festplatten (C und/oder D mit 
variabler Größe) unterstützt wer¬ 
den sollen Der Grafikmodus 
(EGA, CGA oder VGA mit 256 Far¬ 
ben) ist frei wählbar. Der Emulator 
verblüfft nach dem Start mit per¬ 
fekter VGA-Emulation. DerNorton- 
Commander verhält sich wie sein 
Pendant auf dem PC80286. Ein mi¬ 
nimaler Geschwindigkeitsverlust 
ist allerdings in Kauf zu nehmen. 
Selbst das original Microsoft Word 
5.0 läuft in angenehmer Geschwin¬ 
digkeit. Zum Schreiben reicht’s al¬ 
lemal. Auch mit mehreren Spielen 
(»Think Cross« und «Lemmings«) 



Auch komplexere Basic- oder Maschinenprogramme laufen Der BBC-Emulator emuliert fast alles, was es für den kleinen 

problemlos englischen 8-Biter gibt 
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Das Configure-Menü des PC-Emulators mit frei einstellbaren Die Bildschirmdarstellung ist verblüffend echt. Im Bild der von 

(virtuellen) Laufwerken und Display-Typen einer DOS-Diskette geladene NortonCommander. 



Perfect Die Karte funktioniert 
auch mit einem A3000, vorausge¬ 
setzt der PC-Emulator (Software) 
ist gestartet und 1,5 MByte RAM im 
Speicher frei. Die Geschwindigkeit 
ist atemberaubend: Bei Spielen 
oder zeitaufwendigen Program¬ 
men ist der Hardware-Emulator ca. 
15mal schneller als die Software¬ 
lösung. Damit funktionieren selbst 
Lemmings oder andere zeitauf¬ 
wendige Spiele/Anwendungen in 
nahezu Originalgeschwindigkeit. 
Im Multitaskingbetrieb bricht die 
Geschwindigkeit zwar ein, trotz al¬ 
lem ist diese Betriebsart immer 
noch etwa 5mal schneller, als die 
Software-PC-Emulation im Single- 
tasking Verglichen mit dem Preis 
eines kompletten 386ers kann die 
Karte trotz der 1200 Mark preislich 
jnd in Kompatibilitätsfragen unbe¬ 
dingt überzeugen. 

Datenaustausch zwischen 
Systemen 

Wie bereits erwähnt, können Sie 
mit Hilfe von Fitem beliebig Fremd¬ 
formatdisketten formatieren, lesen 
oder schreiben. Wenn es sich um 


PC-Emulator ohne Wenn 
und Aber. Allein die Geschwindig¬ 
keit verhinderte zumindest bei 
»Lemmings« flüssigen Spielbe¬ 
trieb. Hier sei allerdings noch ein¬ 
mal erwähnt, daß wir von einem 
Software-Emulator sprechen Per 
mittlerer Maustaste läßt sich der 
Emulator im Multitasking betrei¬ 
ben, d.h Sie können zeitgleich 
mSC-OS-Anwendungen bedie¬ 
nen, falls Sie genügend Speicher 
haben (2 MByte RAM). Texte oder 
Grafiken lassen sich in Sekunden¬ 
schnelle einfrieren, sichern und in 
ledern anderen Programm weiter¬ 
verarbeiten So kompatibel die 
Rohware auch ist, einen kleinen 
pken gibt es doch: sobald ein 
rogramm direkt auf eine PC- 
nardware(z.B. Disk-Controller) zu¬ 
greifen will, macht der Emulator 
us verständlichen Gründen 


schlapp. Das ist zwar 
der Fall, trotz allem sollten Sie sich 
vor dem Softwarekauf informieren, 
ob alles reibungslos klappt. 

Hardware-Emulation 

Wem das nicht reicht, der kann 
auf die 1200 Mark teure «386 PC 
Expansion Card« von Aleph One 
Ltd. zurückgreifen. Auf einer 15 
cm 2 großen Platine tummeln sich 
neben einem waschechten Intel 
80386SX ein serieller und ein bidi¬ 
rektionaler Parallel-Port. Fassun¬ 
gen für einen Intel 80387SX-Co- 
prozessor und insgesamt 4 MByte 
RAM sind zwar vorhanden aber 
nicht bestückt. Darstellen kann die 
Karte MDA, CGA. EGA und VGA. 
Lauffähig sind unter anderem MS 
Windows. MS Word, Lotus 1-2-3, 
AutoCAD. Corel Draw und Word 



Auch komplexere Programme wie z.B. Spiele machen keine 
Probleme. Im Bild das aktuelle Spiel von MaxDesign »Think Cross« 
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Das Plattenlaufwerk verhält sich zwar wie eine C-DOS-Partition, ist 
aber in Wahrheit nur ein spezielles Subdirectory 



Natürlich können Windows über den Emulator geschoben oder 
Bilder/Text eingefroren und gespeichert werden 


Texte handelt, ist der Datenaus¬ 
tausch besonders einfach. Sollte 
es sich nicht um TrueASCII han¬ 
deln, kann man notfalls in einem 
beliebigen Editor mit Suchen/Er¬ 
setzen die fehlerhaften Zeichen 
austauschen. Bei Grafiken gibt es 
fast genausowenig Probleme. 
Zwar ist man hier auf ein oder 
mehrere Shareware-Programme 
angewiesen, die halten sich je¬ 


doch preislich im Rahmen. Der 
»Translator« kennt fast alle Forma¬ 
te, die es derzeit gibt. Ob »Mac¬ 
Paint« (Macintosh), AmigalFF, Ata¬ 
ri DEGAS oder BMP (Windows 3), 
alles kann verarbeitet, scaliert, far¬ 
big aufgepeppt, gespiegelt oder in 
32 Bit TrueColor (16,7 Millionen 
Farben) verwandelt werden. Der 
zweite unersetzliche Helfer ist der 
»Creator«, der Archimedes-Bilder 


in andere Formate wandeln kann. 
Sollten Sie z.B. von Ihrem Amiga 
noch eine Menge Bilder haben, 
und diese ins Archimedes-Format 
konvertieren wollen, müssen Sie, 
um die Daten in den Archi zu schaf¬ 
fen entweder den Umweg über 
DOS-Disketten gehen (X-DOS 
schreibt auf dem Amiga DOS-Dis¬ 
ketten), oder per Nullmodem die 
Daten direkt in den Rechner holen. 


Mit dem Mac funktiomert's im Prin¬ 
zip genauso. Auch hier brauchen 
Sie ein Programm, das in der Lage 
ist, DOS-Disketten zu beschreiben 
bzw. zu lesen oder ein Nullmodem 
um die Daten in den Archimedes 
zu jubeln Bei Atari-Disketten sind 
diese Umwege unnötig, da der Ar¬ 
chi, wie erwähnt, diese Disketten 
problemlos lesen und schreiben 
kann. 



Offizieller Acorn Distributor 
Händleranfragen erwünscht 
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Eine Alternative zu den 
reC henzeitauf wendigen 
i ich treflexberechnun - 
g en von Raytracing- 
programmen bietet der 
»Illusionist«. Er berech¬ 
net Bilder über ein abge¬ 
ändertes Raytracing- 
Verfahren schneller. 


von Richard Eisenmenger 

B ei herkömmlichen Raytrac- 
ing-Programmen wie bei¬ 
spielsweise Render Bender II 
verfolgt der Computer den Weg je¬ 
des einfallenden Lichtstrahls in die 
Bildszene und berechnet so even¬ 
tuelle Spiegelungen oder Farben 
aller Pixel (Raytracing = engl. 
Strahlenverfolgung). Bei entspre¬ 



lllusionist ist ein Raytraing-ähn- 
licher 3-D-Projektor, mit dem man 
beliebig komplexe Objekte von 
Licht und Schatten beeinflußt dar¬ 
stellen kann. Der Editor ist vollstän¬ 
dig ins Multitasking des Archime¬ 
des eingebunden 


Pbsitiv 


- schnelle Berechnung 

- flexible Voreinstellungen 

- Einbinden eigener Grafiken 


Negativ 


- keine Möglichkeit Draw-Files zu 
laden 

- umständliche Handhabung 


Wichtige Daten 


Preis: 359 Mark 
System: alle 
RISC-OS-Applikation: ja 
Kopierschutz: nein 
Installation auf Festplatte: ja 
(alle) 

Preis/Leistung: befriedigend 
Bezugsquelle: Klein Computer 
(s. Händlerführer auf S.49) 



Die Acorn-Eichel entsteht nach einer kurzen Berechnung 


chend vielen Lichtquellen und un¬ 
terschiedlichen Oberflächenei¬ 
genschaften kann das mitunter 
schon einige Minuten bis einige 
Stunden Rechenzeit kosten. Beim 
»Illusionist« steht das Oberflächen- 
material im Mittelpunkt, Spiege- 
•ungen ausgeschlossen. Setzt 
man Lichtquellen in das Illusionist- 
Szenario, werden lediglich einige 
Teile der dreidimensional verzerr¬ 
ten Oberfläche aufgehellt bzw. ab¬ 
gedunkelt. Damit lassen sich we¬ 
sentlich schneller komplexere Ob¬ 
jekte zusammenbasteln, denen es 
allerdings im Gegensatz zu her¬ 
kömmlichen Rytracern etwas an 
Realismus mangelt. Für dreidi¬ 
mensionale Darstellungen genügt 
öas Verfahren aber vollkommen. In 
en Menüs des lllusionists findet 
•ch jeder Raytracing-Fan sofort 
h y recht . Nur das englische Hand- 
c h könnte eine Spur einführen¬ 
der sein. 


Auf dem Bildschirm sind ständig 
vier Fenster eingeblendet. Eines 
beinhaltet eine Gitterzeichnung 
der fertigen Perspektive, in den 
übrigen drei lassen sich Lichtquel¬ 
len, Polygone und Formen setzen, 
verschieben und löschen. Am lin¬ 
ken Rand befinden sich die wich¬ 
tigsten Gadgets zur Manipulierung 
der in der Szene befindlichen Ob¬ 
jekte. 

Die übrigen Funktionen zum Än¬ 
dern aller möglichen Parameter 
sind im Pop-Up-Menü zu finden. 
Alles, was das Raytracer-Herz be¬ 
gehrt ist vorhanden: Vordefinierte 
Objekte, Lichtquellen, Material- 
bzw. Oberflächeneigenschaften 
und eine Funktion zum Konvertie¬ 
ren von Grafikdateien zu einer 
Raytracing-Oberfläche. Somit ist 
es möglich, Bilder aus Eigenpro¬ 
duktion in die 3-D-Welt von Illusio¬ 
nist hineinzuprojizieren und damit 
verblüffende Effekte zu erzielen. 


Fazit 

Illusionist ist ein guter 3-D-Edi- 
tor, der mit vielen sinnvollen Funk¬ 
tionen glänzt. Leider ist die Funk¬ 
tionsweise des Tools nicht sofort 
von jedem Einsteiger begreifbar 
Auch intuitive Bedienung (wie bei 
Render Bender II) fehlt fast voll¬ 


kommen. Der angepriesene Zeit¬ 
gewinn gegenüber herkömmli¬ 
chen Raytracern wird vermißt. 
Zwar gehen bestimmte Bildbe¬ 
rechnungen wesentlich schneller, 
andere schlucken aber dafür mehr 
Zeit als ein Raytracer. Trotzdem ist 
Illusionist empfehlenswert. 



Nachdem »Revelation 
I« nicht unbedingt das 
Gelbe vom Ei war, prä¬ 
sentiert sich der Nach¬ 
folger im stark verbes¬ 
serten Gewand. 


von Peter Klein 


L eistungsfähige Malprogram¬ 
me gibt’s nicht wie Sand am 
Meer, auch nicht auf dem Ar¬ 
chimedes. Mit »Revelation II« aller¬ 
dings steht ein Programm in den 
Startlöchern, das sich vor keinem 
anderen zu verstecken braucht. Es 
kann mehrere Bilder gleichzeitig 
bearbeiten, Bildgrößen frei wäh¬ 
len, hat eine 256-Farben-Palette 
und viele andere außergewöhnli¬ 
che Funktionen. Zunächst fällt auf, 
daß dieses Tool keine Pop-Up-Me- 
nüs nutzt, sondern das Menü bei 
Druck auf die mittlere Maustaste 
immer in die obere linke Ecke des 
Bildschirms setzt. Auch die Unter¬ 
menüs werden nicht wie üblich 
durch Pfeile am rechten Menürand 
angesteuert, sondern über Druck 
auf die Auswahltaste (links). Wenn 
man sich allerdings erst mal daran 
gewöhnt hat, gibt’s keine Schwie¬ 
rigkeiten. 



Revelation II ist ein hervorragen¬ 
des pixelorientiertes Malprogramm. 
Viele gewöhnliche und ungewöhnli¬ 
che Funktionen wurden integriert. 
Durch Einbindung ins Multitasking 
können beliebige andere Program¬ 
me weiter ablaufen. 


Positiv 


- sehr schnell 

- ausgeschnittene Elemente blei¬ 
ben sichtbar 

- Verwaltung beliebig vieler Bilder 

- Color-Shifter ermöglicht Video- 
Effekte 

- ungewöhnliche Funktionen 


Negativ 


- z.Z. nur englische Anleitung 

- relativ teuer 


Wichtige Daten 


Preis: 399 Mark 
System: alle 
RISC-OS-Application: ja 
Kopierschutz: keiner 
Installation auf Platte: ja (alle) 
Preis/Leistung: befriedigend 
Bezugsquelle: Uffenkamp Com¬ 
putersysteme 
(s. Händlerführer auf S.49) 


sehen Sie nicht etwa nur die Kontu¬ 
ren, sondern das tatsächliche Ob¬ 
jekt in allen Farben (der Pinsel wird 
in Echtzeit mit dem darunterlie¬ 
genden verknüpft). Sogar das Ein¬ 
setzen in andere Bilder wird zum 
Kinderspiel. Man öffnet nur das 



Revelation II: schnell, viele Funktionen und fehlerfrei 


Am spektakulärsten an Revela¬ 
tion II ist die Ausschneidefunktion. 
Hier können Sie völlig unregelmä¬ 
ßige Konturen ausschneiden und 
als Pinsel weiterverwenden. Wenn 
Sie mit diesem Pinsel dann malen, 


zweite Bild, klickt es an und kann 
mit dem definierten Pinsel im an¬ 
deren Bild weitermalen. Jetzt ha¬ 
ben wir zwar das ausgeschnittene 
Bild da, wo wir es haben wollten, es 
paßt aber von der Schärfe noch 
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nicht so recht hinein Auch hier 
kann Revelation II aushelfen In ei¬ 
nem kleinen Menü können Sie be¬ 
stimmen, ob und in welchem Grad 
das Tool verwaschen, einschärfen, 
negativieren oder die Kanten her¬ 
vorheben soll. Mit dem Color- 
Shifter lassen sich zusätzlich viele 
Verfremdungseffekte erzielen Na¬ 
türlich sind alle Standardfunktio¬ 
nen integriert, also Linien, Ellip¬ 


sen, Objekte rotieren, spiegeln, 
Muster (beliebig groß!), Polygone, 
Parallelogramme, Kreise usw. 

Fazit 

Revelation II ist für Zeichen¬ 
künstler ein fast unentbehrliches 
Hilfsmittel, um Videos oder digitali¬ 
sierte Bilder nachzubearbeiten, 
oder einfach nur zu malen. 


Titler 

Videokamera und ein 
Computer sind ein idea¬ 
les Gespann für alle am¬ 
bitionierten Videofreaks. 
Vorspanne, Titelbilder 
und vieles mehr lassen 
sich mit Titler ideal ein- 
binden. 


von Peter Klein 


Z u einem ordentlichen Video 
gehören Bildtafeln oder Un¬ 
tertitel wie Salz in die Suppe. 
Erst wenn ein professioneller Vor¬ 
spann über die Mattscheibe flim¬ 
mert, hat der Zuschauer nicht 
mehr das Gefühl, versehentlich in 
ein Dorfkino geraten zu sein. Für 
den Archimedes gibt es zu diesem 
Zweck gleich mehrere Program¬ 
me. Das beste haben wir für Sie ge¬ 
testet. 

Der Titler von Cläre überrascht 
nach dem Start zunächst durch ein 
winziges Menü. Wählt man aller¬ 
dings erst einmal einen Menü¬ 
punkt an, fühlt sich der Einsteiger 
durch die Funktionsvielfalt schnell 



Der Titler von Cläres ist ein Tool, 
mit dem von Videopräsentation bis 
hin zur professionellen Untertitlung 
eigener Videofilme alles machbar 
ist. Durch den einfach zu bedienen¬ 
den Editor und übersichtlich aufge¬ 
baute Menüs ist das Programm fast 
ohne Hilfe der Anleitung zu bedie¬ 
nen. Der mitgelieferte Sequenzer 
erlaubt es. die kreierten Tafeln mit 
eventueller Musikuntermalung ab¬ 
zuspielen. 


Positiv 


- sehr schnell 

- sehr komfortabel 

- intuitive Bedienung 

- schnelle Einarbeitung 

- viele Effekte zur Auswahl 

- verarbeitet alle gängigen Grafik-, 
Text- und Musikdateien 

- Tastaturschablone 


Negativ 


- englische Programmanleitung 

- zu teuer 


Wichtige Daten 


Preis: 459 Mark 
System: alle 
RISC-OS Application: ja 
Kopierschutz: keiner 
Installation auf Platte: ja (alle) 
Preis/Lelstung: befriedigend 
Bezugsquelle: GMA Acorn Distri¬ 
bution. Hamburb 
(s. Händlerführer auf S.49) 



So eine Tafel läßt sich in Sekundenschnelle zusammenstellen 


überfordert. Die Einarbeitung geht 
erstaunlicherweise trotzdem 
schnell. Der Titler hat einen Editor, 
in dem geladene Bilder oder Texte 
einfach per Maus an eine beliebige 
Stelle plaziert werden können. Die 
Texte und Bilder sind dabei frei 
skalier- und drehbar. Hat man eine 


Tafel abgespeichert, greift man auf 
den mitgelieferten Sequenzer zu¬ 
rück, mit dem die Tafeln in beliebi¬ 
ger Reihenfolge angezeigt werden 
können. Bis zu 45 Tafeln verarbei¬ 
tet dieses Programm gleichzeitig. 

Dazu steht Ihnen eine große 
Auswahl an Einblend- bzw. Aus¬ 



blendeffekten zur Verfügung. So 
können Sie z.B. die nächste Tafel in 
einem rollenden Balken über die 
alte blenden oder die alte Grafik pi¬ 
xelweise zersetzen lassen. Mit ei¬ 
nem angeschlossenen Genlock- 
Interface lassen sich diese Tafeln 


dann direkt mit dem Videobild mi¬ 
schen. Zu allem Überfluß verarbei¬ 
tet der Sequenzer sogar Sound- 
tracker-Files, die mit dem Amiga 
oder Atari ST erstellt wurden. 

Fazit 

Der Titler ist ein ausgereifter Ta¬ 
feleditor mit umfangreichen Funk¬ 
tionen Die Überblendeffekte, die 
Möglichkeit Soundtrackerfiles (ob 
von Amiga oder Archimedes) zu la¬ 
den und das direkte Mischen von 
Video- und Computerbild per Gen- 
lock-lnterface machen das Arbei¬ 
ten mit diesem Tool zum Vergnü¬ 
gen. Einziges Manko ist der mit 
460 Mark zu hohe Preis. 


ProArtisan 

Zwar liegt das Zeichen¬ 
programm »!Pa int« 

dem Archimedes bei, 
entweder auf Diskette 
(RISC-OS 2.0) oder im 
ROM (RISC-OS 3.0) 
dennoch schreit die 
Grafikgemeinde immer 
wieder nach leistungs¬ 
fähigeren Programmen. 

von Peter Klein 


W elcher Grafiker hat sich 
noch nicht sehnlichst ein 
anständiges Malpro¬ 
gramm auf dem Archimedes ge¬ 
wünscht? »ProArtisan« soll diese 
Lücke jetzt füllen. Nach dem Start 
des Tools begrüßt Sie ProArtisan 
zunächst mit einem spärlichen 
Menü, dem man seine Leistungs¬ 
fähigkeit im ersten Moment noch 
nicht ansieht. Mit den kleinen Pic- 
togrammen in der Menüleiste ver¬ 
zweigen Sie nach einem Maus¬ 
klick ins jeweilige Untermenü. Von 
dort aus können Sie dann diverse 


ProArtisan ist ein Malprogramm, 
das den 256-Farbmodus des Archi¬ 
medes voll ausnutzt. Es ist für nor¬ 
males Zeichnen genausogut geeig¬ 
net wie für Videonachbearbeitung. 
Das Tool läuft nicht im Multitasking, 
kehrt allerdings nach Ausstieg in 
den unveränderten Desktop zu¬ 


rück. 


Positiv 


- übersichtlich 

- viele außergewöhnliche Funktio¬ 
nen 

- einfache Handhabung 

- sehr ausführliche Anleitung 


Negativ 


- relativ teuer 

- Anleitung z.Z. noch in Englisch 


Wichtige Daten 


Preis: 319 Mark 
System: alle 

RISC-OS Application: nein 
Kopierschutz: keiner 
Installation auf Platte: ja 
Prels/Leistung: gut 
Bezugsquelle: Klein Computer 
(s. Händlerführer auf S.49) 


Funktionen ausführen. So lassen 
sich z.B. Verwasch-Effekte mit va¬ 
riabler Stärke erzielen oder auto¬ 
matische Abstufungen kreieren, 



Eingespiegelte Bilder und die opulente Farbskala von ProArtisan 
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lt den en Sie später beliebige Flä- 
hen füllen können, mit glattem 

v! r verwaschenem Rand. Ähn- 

?r h einem Raytracer-Programm 
können Sie mit Spiegelfunktionen 
Objekte in andere einspiegeln die 
dnii je nach Randverhalten ver¬ 
erb werden Wer viel mit Zeichen- 
sätzen arbeiten muß, kann auf den 
integrierten Zeichengenerator zu¬ 
rückgreifen. Wollen Sie eine der 
256 Farben anwählen, klicken Sie 
einfach mit dem Mausknopf die 
Farbpalette auf. Diese ist nach Ver¬ 
läufen geordnet und wird ständig 
im Hintergrund gehalten, d.h. sie 
stört den Zeichner nicht bei der Ar¬ 
beit. 

Leider befinden sich auch die 
Zeichen-Tools ständig im Hinter¬ 
grund und müssen erst durch Dop¬ 
pelklick aufgerufen werden; eine 
störende Angelegenheit. Prak¬ 
tisch ist allerdings, daß nach dem 


Doppelklick das zuletzt 
te Menü erscheint und 
das Hauptmenü. 


eingestell- 
nicht erst 


, em ausgewachse¬ 
nes Malprogramm, mit dem vom 
Anfänger bis hin zum Profi jeder et¬ 
was anfangen kann. Durch den 
übersichtlichen Aufbau, die inte¬ 
grierte On-Iine-Help-Funktion und 
die Pictogramm-Menüs kann das 
Handbuch zunächst getrost in die 
Ecke gefeuert werden Viele au¬ 
ßergewöhnliche Funktionen, so 
lassen sich z.B. Draw-ähnliche ge¬ 
bogene Vektortinien erstellen, las¬ 
sen das Herz jedes Zeichners hö¬ 
her schlagen. Leider wurde es ver¬ 
säumt, das Tool ins Multitasking 
des Archimedes einzubinden, d.h. 
um zum Desktop zurückzukehren 
müssen Sie das Programm been¬ 
den. 



Übersichtlich und intuitiv aufgebaut: Render Bender II 


Render Bender II 

Raytracing ist ein faszi¬ 
nierendes Thema: Aus 
z weidimensionalen 
Bildschirmgrafiken er¬ 
rechnet der Computer 
fantastische dreidimen¬ 
sionale Gemälde. »Ren¬ 
der Bender« ist ein Ver¬ 
treter dieser Gattung. 

von Peter Klein 


W er sich jemals mit einem 
Raytracer beschäftigt hat, 
muß fast zwangsläufig der 
Faszination der Berechnung von 
Licht und Schatten erliegen. Nach¬ 
teil der bisherigen Programme war 
eigentlich nur, daß sie für Normal¬ 
sterbliche zu kompliziert waren. 
Mit »Render Bender II« ändert sich 
das. Bild 1 zeigt ein in 100 Sekun¬ 
den geRAYTFtACEtes Kunstwerk, 
das wir nach ca. 15 Minuten fertig¬ 
gestellt hatten und das, ohne einen 
Blick in die gute englische Anlei¬ 
tung zu werfen! 

Dieser Versuch zeigt, wie ein¬ 
fach »Render Bender II« zu bedie¬ 
nen ist. Objekt- und Viewpoint- 
Animationen sind ebenso möglich 
wie variable Linseneinstellungen. 
Frei wählbare Floor-Patterns (auch 
eigene Sprites), Himmelsfarbe 
i/in tie,e sowie Bildgrößen von bis 
/1024stel stehen zur Verfügung, 
wit dem RB-Animator können Sie 
hre eigenen Animationen in Se¬ 
kundenschnelle zusammenba- 
ein Der RB-Editor stellt neben 
en Standardobjekten allerdings 
Fr f u einen re,ativ schwachen 
reihand-Objektgenerator zur Ver¬ 
eng. Mit der normalen Rotation 



Render Bender ist alles in allem 
ein hervorragender Raytracer. Ein¬ 
fache Bedienung, ein guter Zei¬ 
cheneditor und ordentliche Ge¬ 
schwindigkeit zeichnen ihn aus. Für 
Raytrace-Anfänger ist dieses Pro¬ 
gramm nur zu empfehlen. Ausge¬ 
fuchste Profis allerdings vermissen 
hier und da ein paar Funktionen. 


Positiv 


- sehr einfache Bedienung 

- hohe Geschwindigkeit 

- sehr guter Editor 

- viele Variationsmöglichkeiten 


Negativ 


- z.Z. nur engl. Anleitung 

- relativ teuer 


Wichtie Daten 


Preis: 399 Mark 
System: alle 
RISC-OS Application: ja 
Kopierschutz: keiner 
Installation auf Platte: ja (alle) 
Preis/Lelstung: gut 
Bezugsquelle: Uffenkamp Com¬ 
puter Systeme 
(s. Händlerführer auf S.49) 


eines zweidimensionalen Objekts 
(der Archimedes errechnet somit 
die 3-D-Form des Objekts) ist er mit 
seinem Latein schon am Ende. An¬ 
dere Raytracer bieten da teilweise 
wesentlich mehr (z.B. Helix-Rota¬ 
tion, um beispielsweise eine Wen¬ 
deltreppe zu berechnen). 

Dieses kleine Manko machen al¬ 
lerdings die umfangreichen Editor¬ 
möglichkeiten locker wieder wett. 
Bei Objektverschiebungen gibt es 
die Möglichkeit, in allen eingestell¬ 
ten Perspektiven (oben, unten, 
Draufsicht, links, rechts und Kame¬ 
raposition) die Veränderungen di¬ 
rekt zu verfolgen. Ziehen Sie also 
in einem Fenster ein Objekt etwas 
weiter nach links, können Sie das 
Geschehen im Kamerafenster in 



Dieses Bild errechnete »Render Bender II« in nur 100 Sekunden 


Funktionen und vor allem seine 
Geschwindigkeit machen ihn in je¬ 
dem Fall empfehlenswert. Profis, 
die von einem Raytracer mehr er¬ 
warten als Standardfunktionen 
werden allerdings mit diesem Tool 
nicht immer hundertprozent zufrie¬ 
den sein. 


Echtzeit mitverfolgen. Um Zeit zu 
sparen, ist diese Option abschalt¬ 
bar. 

Fazit 

»Render Bender II« ist der ideale 
Raytracer für alle interessierten 
Neueinsteiger. Viele nützliche 



Die Animationssequenz (10 Frames) brauchte nur knapp 17 Minuten 
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von Jörn-Erik Burkert 


B eim Vertikalballerspiel 

»S.W. IV.« heißt es flinke Fin¬ 
ger und gute Reflexe zu be¬ 
weisen. sonst ist man schnell am 
Ende der Mission Auf dem Weg 
zum Sieg stellen sich dem Hub¬ 
schrauberpiloten und seinem Part¬ 
ner im Jeep. Panzer. Hubschrau¬ 
ber, Bomber. Streuminen und raffi¬ 
nierte Geheimwaffen in den Weg 
Sie nehmen mit einer unglaubli¬ 
chen Genauigkeit die beiden Hel¬ 
den aufs Korn Den Kämpfern steht 
ab und an ein Extra zur Verfügung, 
das nur abgeballert werden muß 
und sich dann in einen Schutz¬ 
schild verwandelt und Hubschrau¬ 
ber oder Jeep unverwundbar 
macht. Ballert man auf den akti¬ 
vierten Schutzschild weiter, explo¬ 
diert er und wirkt als Smart-Bomb. 
die alle Gegner vom Bildschirm 
fegt Dann haben die Spieler eini¬ 
ge Sekunden, um Luft zu schöpfen 
bevor die nächsten Gegner auf 
dem Screen auftauchen. In regel¬ 
mäßigen Abständen erwartet die 
Spieler ein riesen Hubschrauber 
als Gegner: eine fliegende Fe¬ 
stung. Holt man den Vogel vom 
Himmel, bekommt man Extras, die 
durch Treffer ihren Charakter än¬ 
dern. Sie erhöhen die Schußfre¬ 
quenz von Jeep und Heli oder rü¬ 
sten die Bordwaffen mit Streu¬ 
schüssen aus. Den gegnerischen 
riesen Heli kann man leicht zur 
Strecke bringen, wenn man als He- 
li-Pilot zur Zeit des Angriffs einen 


Ballerndes Inferno 

S.W.I.V. 


Ein Hubschrauber und ein Jeep kämpfen sich über 
und durch unwirtliche Landschaften auf dem Bild¬ 
schirm und haben es dabei mit Unmengen fieser 
Gegner zu tun. Das Spielerteam, welches die bei¬ 
den Gefährte über das Schlachtfeld steuert, ist per¬ 
manent in Schweiß gebadet und man hört immer 
wieder Flüche durchs Zimmer schallen. 


müssen sich auf eine etwas unge¬ 
wöhnliche Steuerung einstellen. 
Von Zeit zu Zeit ruckt das Game 
ein wenig und die Sprites werden 
auf dem Bildschirm gebremst. 
Dann lädt das Game von Disk oder 
Platte nach. Eine feine Sache, die 
den Spielfluß nicht unterbricht und 
bei der man über das leichte 
Rucken des Screens hinwegsieht. 
Ballerfans kommen an diesem Ga¬ 
me auf keinen Fall vorbei! 

Wer zum ersten mal SWIV in An¬ 
griff nimmt, wird sicher ein wenig 
frustriert sein, denn der Schwierig¬ 
keitsgrad des Spiels ist ziemlich 
hoch. Auf jeden Fall sollte man, 
wenn man sich die Extras erkämpft 
hat, den Streuschuß wählen, denn 
dieser ist am effektivsten. Wer eini¬ 
ge Extras mehr absahnen will, soll¬ 
te kurz vor dem Vernichten eines 
Zwischengegners den Jeep akti¬ 
vieren und bekommt nun doppelt 
soviel Bonuse. Wenn das alles 
nichts hilft, sollte im Pausenmodus 
den Vornamen des Programmie¬ 
rers eingeben und bekommt un- 

Die feindlichen 
Angriffsformationen nehmen 
mich unter Beschuß 


Mit Helikopter und Jeep geht es in Richtung Schlachtfeld 


Schutzschild hat und unverwund¬ 
bar ist. Dann heißt es voll mit dem 
eigenen Helicopter auf den gegne¬ 
rischen Hubschrauber halten und 
nach kurzer Zeit hat der das Zeitli- 


Unser Team verwan¬ 
delt die Laserspritze aber 
In einen Schrott¬ 
haufen! 


Der erste Endgegner entpuppt sich als eine heimtückische Laser¬ 
spritze 


che gesegnet. Am Ende jedes Le- 
vels erwartet die beiden wagenmu¬ 
tigen Piloten ein Endgegner, der 
eine schwerbewaffnete Festung ist 
und kräftig um sich ballert 
Die Umsetzung des Ballerhits 
»S.W.I.V.« durch Krisalis bietet dem 
Archimedes-Besitzer ein Feuer¬ 
werk aus Grafik und Sound. Spie¬ 
lerisch bringt das Game alles, was 
Freunde von Shoot'em up’s mö¬ 
gen. Wahlweise kann man allein 
oder mit Partner im Jeep oder Heli¬ 
copter die Feinde niedermachen, 
was aber nicht so leicht ist und 
beim ambitionierten Ballerfreak 
schnell Suchterscheinungen akti¬ 
viert. Die Steuerung des Heli ist 
problemlos, bloß die Jeeplenker 


endlich viele Leben. Spielespaß¬ 
verlust ist aber vorprogrammiert. 

Vertrieb Uffenkamp Computersysteme 
(s H&ndlerfuhrer S 49) 
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kann. Lemmings muß man erle¬ 
ben. (pk) 

Vertrieb Uffenkamp Computersysteme 
(s HAndlerführer S 49) 


Lemmings 


..»««ÜJ 


Sucht-Faktor | 
ArdUBMdtf Faktor | 


Jovstkk Tastatur ■ mir HkoOS 1# 
Maas Festplatte Yrdumrdo 50M 


Wer der Lemmings-Sucht verfallen ist und nach 120 Leveln immer 
noch nicht genug hat, kann sich auf Fortsetzung freuen. Weitere 
Level in »Oh no! More Lemmings!« warten darauf, gelöst zu werden. 


' von Richard Eise nmenger 

L emminge sind kleine bepelzte, 
m ,t Mäusen verwandte Nage¬ 
tiere, die die Tundren im nördli¬ 
chen Europa, Asien und Amerika 
Lwohnen Sie sind nicht größer 
als Meerschweinchen, meist gold¬ 
braun gefärbt und vermehren sich 
derart schnell, daß alle drei bis vier 
jahre ein großer Teil von ihnen 
auswandert, da es an Nahrung 
mangelt. 

Bei dem Versuch, Flüsse und 
Buchten zu durchschwimmen, fin¬ 
det ein Großteil von ihnen den Tod. 
Übersetzt man dies in die Welt von 
Computern und Joysticks, ist die 
Rede von einem Haufen nicht min¬ 
der selbstmörderischer grünhaari¬ 
ger Sprites, die in ihrer Langeweile 
nichts besseres zu tun haben, als 
sich auf unzählige Arten das Le¬ 
ben zu nehmen. Genauergesagt 
handelt es sich um eines der erfol¬ 
greichsten Spiele der neunziger 
Jahre. Ziel ist es, 100 Levels lang 
auf einen Haufen selten dämlicher 
Lemmings aufzupassen. 

Die kleinen Biester erscheinen 
nacheinander durch eine Falltür 
und müssen auf einfachstem We¬ 
ge zum Levelausgang geführt wer¬ 
den. Dabei warten vielerlei Hinder¬ 
nisse auf die Kleinen. Mit acht am 


Das Ziel im Beasty-Level ist nah,. 

unteren Bildschirmrand befindli¬ 
chen Symbolen können Sie den 
einzelnen Lemmings nun Aufga¬ 
ben zuordnen. Einer baut bei¬ 
spielsweise eine Brücke, ein ande- 
f er gräbt Löcher. Klettern und ex¬ 
plodieren gehören ebenfals zur Ta¬ 
gesordnung. So müssen Schluch- 
„ 9n i J nd Feuerwände überwunden, 
Schächte erklommen und Tunnels 
ausgehoben werden, um ans Ziel 
^. 9 ®l an 9 en - Der Level gilt als ge- 
zah? Wenn eine bammle An- 
i y° n Lemmings den Ausgang 
Fin 8r c? ,b eines Zeitlimits erreicht: 
e Flasche Baldrian macht sich 
, 2 9ut neben der Maus. 
«"".Sie sich aber von der 
täu«Jh k,in 9enden Aufgabe nicht 
c hen. Die Levels haben es teil- 


... doch der Spieler fackelt das 
Lemmings-Feuerwerk ab 


Selbstmör derisch 


Alle sprechen von Lemmings - ob auf dem Amiga, 
ol oder dem PC. Auch der Archimedes wurde 
nicht vernachlässigt. 


weise in sich. So haben wir bei¬ 
spielsweise in einem höheren Le¬ 
vel eine halbe Stunde hin- und her¬ 
überlegt, bis der Groschen mit lau¬ 
tem Scheppern gefallen ist. Doch 
nicht alle Hindernisse sind so ver¬ 
zwickt. Teilweise muß man einfach 
Geduld aufbringen, die wild in der 
Gegend herumrennenden Lem¬ 
mings einfangen und über selbst¬ 
gebaute Brücken zum wohlver¬ 
dienten Ausgang führen. 

Der Erfolg des Spiels von DMA- 
Design kommt nicht von ungefähr. 
Nach einigen Test-Levels, in denen 
man mit den Funktionen der Lem¬ 
mings vertraut wird, setzt eine Art 
Suchteffekt ein, der bis zum letzten 
Level oder zum totalen Nervenkol- 
laps führt. Obwohl in der Archime- 
des-Version der begehrte Amiga- 
Zwei-Spieler-Modus nicht enthal¬ 
ten ist, bleibt Lemmings eines der 
Spiele, die man absolut empfehlen 


Sorgfältig übereinander- 
gestapelte Blöcke bahnen 
den Weg in die Freiheit 
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ARCHlMEDf-S 
ALL TIMt 
CLASSIC 


Tour de Crash l 

Saloon Cars Deluxe 

Wer vom C 64 die fantastische Autorennsimulation 
»Revs + « noch kennt und über alles liebt, wird mit 
»Saloon Cars De Luxe« die ultimative Rennsimula¬ 
tion auf dem Archimedes erleben. Realistischer 
geht's kaum noch. 



An 14. Position ins Rennen gestartet 


von Peter Klein 


N och schnell die Handbremse 
gelöst und dann mit quiet¬ 
schenden Reifen ins Aben¬ 
teuer Brands Hatch. (einer der be¬ 
rühmtesten Formel 1-Curcuits). 
Diesmal sind wir allerdings nicht 
mit Highspeed-Rennern unter¬ 
wegs, sondern mit hochgetunten 
Opel Astras, Ford Sierras oder 
BMWs der M-Serie Zum Testen 
stellt das Programm natürlich den 
schlechtesten Wagen zur Verfü¬ 
gung, den der Rennstall hergibt, 
also abgefahrene Reifen und keine 
Extras wie ABS oder ASC. Das Ein¬ 
fahren wird deshalb auch ziemlich 
schnell zum Alptraum. Durchdre¬ 
hende Reifen und schlechte Brem¬ 
sen sind noch das mindeste, was 
Sie auf dem Kurs erwartet. Im 
Rennmodus können Sie allerdings 
sofort in die Vollen gehen: zu Be¬ 
ginn der Saison besitzt der Spieler 
ca. 3000 Pfund, die er möglichst 
sinnvoll anlegen muß, sprich die 
besten, billigsten und sinnvollsten 
Erweiterungen ins eigene Auto 
einbauen. Dazu gehören z.B. neu¬ 
artige Motoren mit besserem Be¬ 
schleunigungsverhalten, bessere 
Reifen, ABS und gar ASC (Anti 
Schlupf Control). Alle Zusätze wer¬ 
den im späteren Spiel tatsächlich 
originalgetreu simuliert: so drehen 
mit eingebautem ASC die Reifen 
beim Start nicht mehr durch und 
das Fahrzeug bleibt selbst bei Voll¬ 
bremsungen mit ABS lenkbar. Ha¬ 
ben Sie durch mehrere gewonne¬ 
ne Rennen genügend Geld auf der 
hohen Kante, können Sie mit der 
Anschaffung eines schnelleren 
Wagens liebäugeln. Natürlich ver¬ 
ändert sich beim späteren Rennen 
das Cockpit entsprechend. Sogar 
die Gangschaltung läßt sich per¬ 
fekt ans benutzte Getriebe anpas¬ 
sen. Mit einem kleinen Kurvendia¬ 
gramm können Sie genau festle¬ 
gen, welche Leistungskurve den 
ersten, zweiten, dritten und vierten 
Gang am besten ausnutzt. Bevor 
Sie allerdings Ihr erstes Rennen 
fahren können, müssen Sie zu¬ 
nächst die Qualifikation hinter sich 
bringen, in der es vor allen Dingen 
um die beste Rundenzeit geht, die 
später Ihre Startposition festlegt. 
Dann geht’s endlich los, mitten im 
Gedränge. Wundern Sie sich 
nicht, wenn Sie rücksichtslos von 
Ihren Fahrerkollegen in die Mangel 
genommen werden, schließlich 
will jeder der erste sein. In vielen 
Tabellen können Sie (müssen aber 
nicht) nach dem Rennen genau er¬ 
fahren, warum die verdammte Re¬ 
paraturrechnung wieder mal so 
hoch war, welche Fahrer besser 
bzw. schlechter waren, und wo Sie 
in der aktuellen Rangliste stehen. 
Nach erfolgreichen Rennen erhal¬ 
ten Sie diverse Prämien, mit denen 
Sie Ihr Auto weiter auf motzen, und 
so in der Fahrerhierarchie aufstei¬ 
gen können 



Viele Menüs und Möglich¬ 
keiten, den eigenen Wagen 
mit Hi-Tech-Features 
zu tunen 



ABS, neue Bremsen 
oder sonstwas gefällig? 


Der besondere Reiz des Spiels 
sind die vielen kleinen Besonder¬ 
heiten, die in Saloon Cars Deluxe 
eingebaut wurden: so zerbricht 
z.B. der Rückspiegel samt Heck¬ 
scheibe bei allzu heftigem Kontakt 
mit dem Vorder- bzw. Hintermann. 
Bei Steinschlag splittert die Wind¬ 
schutzscheibe und wenn gerade 
wieder mal so ein Sonntagsfahrer 
vor Ihnen herumtrödelt, hupen Sie 
ihn einfach von der Piste. Selbst 
die Uhr im Cockpit funktioniert 


(wenn auch nicht ganz korrekt). 
Die Krönung ist allerdings der 
Frontal-Crash mit einem Brücken¬ 
pfeiler oder entgegenkommenden 
Fahrzeug: Sie sehen das Lenkrad 
nur noch auf sich zukommen, 
dann ein dumpfer Aufschlag und 
wieder ein Liter Blut weniger. 

Autorennen pur 

Technisch wurde das Spiel bril- 
liant inszeniert. Viele, detailliert ge¬ 
zeichnete Fahrzeuge tummeln 
sich auf der Strecke, angerempelte 
Fahrzeuge fliegen rotierend aus 
der Kurve, Brücken, unter denen 
Sie hindurchrasen, verändern rea¬ 
listisch Schatten. Farben und vie¬ 
les mehr. ABS und ASC werden re¬ 
alistisch simuliert. Die Schnellig¬ 
keit ist atemberaubend. Auch gra¬ 
fisch gehört Saloon Cars Deluxe 
zur absoluten Spitzenklasse: ab¬ 
gestufter Himmel, schöne Hinter¬ 
gründe, abwechslungsreiche 
Strecken sind nur ein kleiner Aus¬ 
schnitt. Soundmäßig klingt das 
Spiel durch realistisch gesampelte 
Fahrgeräusche, Hupen oder quiet¬ 
schende Reifen ebenfalls sehr gut. 
Der Actionfan muß sich vor den un¬ 
zähligen Menüs und Tabellen nicht 
fürchten, man kann, muß aber kei¬ 
nerlei Handstände machen, um 
auf dem Curcuit voranzukommen. 
Wer die vielen Variationsmöglich¬ 
keiten links liegen läßt, hat einen 
reinrassigen Rennsimulator vor 
sich. Die Steuerung funktioniert 
wahlweise per Maus, Joystick oder 


Tastatur, wobei sich die Maus am 
besten bewährt. Für den Anfänger 
ist das Spiel erst nach mehreren 
Übungsrunden spielbar. Hier sei 
noch einmal erwähnt, daß dieses 
Spiel eine vollwertige Simulation 
und kein Renn-Actionspiel ist. 
Übung macht hier also den Mei¬ 
ster. Wer mit Saloon Cars Deluxe 
am Anfang nicht zurechtkommt, 
wird mit ein paar Kniffen (s. Tabelle 
»Tips & Tricks«) schnell Gefallen an 
der Raserei finden. Suchtgefahr 
im übrigen nicht ausgeschlos¬ 
sen... 

Tips & Tricks 

Der erste Tip ist gleichzeitig 
auch der wichtigste: Statt im 
RACE-Menü den Practice-Menü- 
punkt anzuwählen, sollten Sie lie¬ 
ber gleich ins Rennen einsteigen 
Hier können Sie nämlich so le¬ 
benswichtige Extras wie ABS oder 
ASC einkaufen Wenn dann noch 
bessere Reifen und ein toller Motor 
hinzukommen, haben Sie es um 
vieles leichter Die ideale Ausstat¬ 
tung für den Anfang ist folgende 

1. ABS 

2. Servo Brakes 

3. ASC 

4 Economy 900-Motor 
5. Reifen a bit pricy 

Wollen Sie trotz aller Schwierig¬ 
keiten auf den Practice-Mode nicht 
verzichten, ist folgendes zu beach¬ 
ten 

Sollten die Reifen durchdrehen, 
nehmen Sie sofort das Gas weg, 
warten bis der Drehzahlmesser 
wieder in normalen Bereichen ran¬ 
giert und geben danach Gas. Da 
vor allen Dingen die Lenkung an¬ 
fangs Schwierigkeiten macht, soll¬ 
ten Sie darauf achten, den Steuer¬ 
hebel nie voll einzuschlagen. Sie 
werden sich wundern, wie wenig 
Steuerbewegungen für Kurven 
notwendig sind. Sollten Sie trotz al¬ 
ler Ratschläge andauernd im 
Grünstreifen herumfahren, 

drücken Sie einfach die Taste 
<Q> Diese stabilisiert den Wa¬ 
gen in der Straßenmitte. Dieses 
Feature wird beim Rennen aller¬ 
dings abgeschaltet. 

Übrigens: Bester Einsteigerkurs 
ist Silverstone. 


UMenkamp Computersysteme 
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n Richard Eisenmenger 


D er Computerkrieg der Sterne 
begann 1984 mit David Bra- 
bens Original-Elite für den 
64 bzw BBC Micro. Er ist einer 
Her wenigen, die durch ein einzi¬ 
ges Produkt zum Millionär wurden. 
| rst -jggi setzte sich das Software¬ 
haus Hybrid an eine Archimedes- 
Konvertierung des Spielehits. 
Grundidee in Elite ist eine Art 

Weltraumfahrersimulation, in der 

Sie versuchen, durch geschicktes 
Fliegen und Handeln in die sagen- 
umwobende Gilde der Elite aufge¬ 
nommen zu werden. Der Weg dort¬ 
hin ist allerdings ziemlich steinig, 
und von der Anzahl abgeschosse¬ 
ner Raumschiffe und dem Konto¬ 
stand abhängig. Zu Beginn ist der 
Spieler als »harmlos« eingestuft, 
das soll sich sich aber bald än¬ 
dern Sie werden ans Steuer einer 
Cobra MK III gesetzt (ein spritziger 
Raumfrachter für Hobbyhändler) 
und beginnen Ihre Karriere in einer 
von insgesamt 2000 Welten, auf 
dem 08/15-Planeten Lave. Schlägt 
man den rechtschaffenen Karriere¬ 
weg ein, fliegt man mit seiner Welt¬ 
raumschleuder von Raumstation 
zu Raumstation und fängt auf Bie¬ 
gen und Brechen an, mit einem 
Dutzend Waren zu handeln. Billig 


Meisterwerk 


Elite 



Wer wollte nicht schon einmal mit einem flotten 
Raumschiff durch die Galaxien ziehn, sich als Pirat 
oder Händler versuchen. Auf dem Archie präsen¬ 
tiert sich eine De-Luxe-Version des Kultspiels Elite. 


COhhnNOER DICKINOERZ 


Hyperspace System 

CItan 

tonbat Rating Hamlm 



schwererworbene Fracht streitig 
machen. Bei chronischer Abnei¬ 
gung gegen solche Piraten ent¬ 
steht gleich wieder ein neuer vom 
Staat finanzierter Beruf: Kopfgeld¬ 
jäger. Das Kopfgeld wird kurz nach 
Meldung (= Abschuß) auf das per¬ 
sönliche Konto überwiesen. Für 
reichlich Abwechslung ist also ge¬ 
sorgt, doch in Elite stecken noch 
einige Dutzend Missionen, die 
ebenfalls gelöst werden wollen. 
Wer zur richtigen Zeit am richtigen 
Ort ist, bekommt von anderen 
mehr oder weniger zwielichtigen 
Händlern, von Diplomaten oder so¬ 
gar von der Regierung einen Auf¬ 
trag, der natürlich üppig entlohnt 
wird. Von allen Versionen (das 
C-64-Original eingeschlossen) 
präsentiert sich das Archimedes- 
Spiel am professionellsten. Die 
fortschrittliche Grafik mit vielen 
Details vermitteln eine wunderbar 
futuristische Athmosphäre, das 
Konzept war ja seit jeher genial. 
Neben dem deutschen Handbuch 
und einer Tastaturschablone lie¬ 
gen der Packung noch zwei Dut¬ 



Die Raumstation ist in 
Sicht, man kann landen oder 
auch angreifen... 


öinkaufen - teuer verkaufen - den 
Gewinn nutzbringend investieren, 
2 B. in der Anschaffung eines grö¬ 
ßeren Laderaums oder eines stär¬ 
keren Schutzschildes. Denn auf 
dem Weg zwischen den Raumsta- 
l| onen wimmelt es nur so von Pas¬ 
santenraumschiffen. Da ist schon 
manchmal ein bitterböser Pirat da- 
d01, der ihnen ans Leder, bzw. an 
le Ladung will. Da die gesamte 
mugsequenz in Echtzeit-3-D ab- 
, uft ( Sie sehen aus Ihrem Cockpit 
eine von vier Richtungen), liegt 
an Ihrem Geschick, Ihrer Fin¬ 
gerfertigkeit und Reaktion, die 
gner abzuschütteln oder zu be- 
fJ? n ' ln diesen Weltraumge- 
trS!" ' ie9t der 9 roße Spaß an Eli- 
aurh*u 0hl dama,s auf dem C 64 als 
verhi * te auf dem Archimedes 
schim en 20 verschiedene Raum- 
m, ffypen mit Drehungen. Wen- 


Das Sternenbild 
sieht zwar toll 
aus, nützt dem 
Spieler allerdings 
kaum 



zend Kärtchen mit allen Raum¬ 
schiffbeschreibungen bei ebenso 
wie ein Abrißblock zur korrekten 
Aufzeichnung ge- und verkaufter 
Waren (später wichtig um Verglei¬ 
che anzustellen). Wer einen Archi¬ 
medes, aber noch kein Elite be¬ 
sitzt, ist selbst schuld. Unbedingt 
und uneingeschränkt empfehlens¬ 
wert. 

Vertrieb UMenkamp Computersysteme 
(S. Handlerfuhrer S 49) 
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demanövern und geschickt for¬ 
mierten Attacken. Klar, daß auf 
dem Archimedes alles um einiges 
bunter und schneller zugeht. Der 
Rechner verarbeitet wesentlich 
mehr 3 -D-Objekte. so daß man 
beim Anflug au» die Raumstation 
manchmal sogar auf eine Polizei- 
patroullie von neun Vipern stößt. 
Wer genug vom Handeln und Flie- 
oen nach Flugschulregeln hat, ent¬ 


setzliche Karriere. Als Freibeuter 
und Pirat wartet man im freien 
Weltraum auf friedliche ahnungs¬ 
lose Händler, überfällt sie kurzer¬ 
hand und sammelt die Fracht mit 
einem Raumgreiferein. Nichtsein¬ 
facher als das. wären da nicht be¬ 
sagte Polizeipatrouillen, wider¬ 
spenstige Händler mit unter¬ 
schätzter Feuerkraft und vor allem: 
andere nach Beute geifernde 
Möchtegernpiraten, die Ihnen die 
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Dogfight kann 
man gegen den Com¬ 
puter oder einen 
Freund am Bildschirm 
austragen 


von Jörn-Erik Burkert 


D as Flugspiel -Chocks away- 
entführt den Spieler in die 
Welt der Doppeldecker und 
Propellermaschinen Am Cockpit 
allem oder mit einem Freund (dann 
ist der Bildschirm geteilt), kann 
man hier mit Veteranen der Luft 
starten Um erst einmal das Ge¬ 
spür für die Maschinen zu bekom¬ 
men, sollte man zuerst im Practice- 
Mode einige Runden Probe am 
Himmel üben. Die Steuerung er¬ 
folgt über Tastatur, Maus oder Joy¬ 
stick Nachdem man die Flugschu¬ 
le absolviert hat und das Starten, 
Landen und die Flugmanöver si¬ 
cherbeherrscht, kann man zum er¬ 
sten Abenteuer starten. Zur Aus¬ 
wahl stehen Dogfight und die ver¬ 
schiedenen Missionen. Außerdem 
darf der Pilot zwischen verschie¬ 
denen Flugzeugen wählen und 
seinen Flug mit Hilfe eines Recor¬ 
ders aufnehmen und sich diesen 
nach Abschluß des Fluges noch 
einmal anschauen. Dazu benötigt 
man aber eine zusätzliche leere 
Diskette, die mit einem Tool auf der 
Spieldiskette ins richtige Format 
gebracht wird. Außerdem kann 
während des Flugs per Tasten- 
Druck ein Rundblick aus dem 
Cockpit riskiert werden. Mit Karte 
und Kompaß behält der Pilot die 
Orientierung. 

Im Dogfight-Mode geht es in die 
Luft zum Kampf Flugzeug gegen 
Flugzeug. Dazu stehen sich beide 
Maschinen auf zwei Rollbahnen 


auch am Boden. Außer den militä¬ 
rischen Aufträgen, die bis zu ein¬ 
einhalb Stunden dauern, können 
Stunts geflogen werden 

Außerdem ist eine Version von 
-Chocks away« geplant, bei der 
mehrere Computer untereinander 
vernetzt werden können und so on¬ 
line das Spiel mit mehreren Geg¬ 
nern möglich ist. 

Das Softwarehaus »The Fourth 
Dimension- hat mit diesem Flug¬ 
spiel eine durchaus realistische Si¬ 
mulation programmiert. Die 
Vektor-Grafik ist sehr schnell und 
das Scrolling sehr flüssig. Die 
Sounds kommen gut rüber und 
versetzen in Flugstimmung. Zwar 
sind Kriegsspiele immer eine frag¬ 
würdige Sache, aber wer Spiel von 
Realität unterscheiden kann, wird 


msi 

Die hektische Begrüßung 
von Chocks away 


Nur Fliegen ist schöner! 


Im Zeitalter von Radar und Tarnkappenbombern ist 
es kaum noch vorstellbar, wie es gewesen sein 
muß, mit wenigen Instrumenten durch die Luft zu 
segeln und im Kampf am Himmel zu bestehen. Bei 
»Chocks away« fliegt man wie die tollkühnen Män¬ 
ner in ihren fliegenden Kisten. 


Die Rangstufen beim 
Fliegen in »Chocks away« 


gegenüber, die mehrere hundert 
Meter voneinander entfernt sind. 
Nach dem Start heißt es. auf der 
Hut sein, denn schnell hat sich der 
Gegner hinter die eigene Maschi¬ 
ne gesetzt und sie ins Visier ge¬ 
nommen. Dann dauert es nicht 
lange und man muß zum Fall¬ 
schirm greifen und der Kampf ist 
beendet. 

Die 20 Missionen auf Diskette 
beinhalten verschiedene Aufträge. 
Wer alle durchgespielt hat, kann 
sich an den Extra-Missionen ver¬ 
suchen, die auf einer Erweite¬ 
rungs-Disk zu finden sind. Außer¬ 
dem kann man via Null-Modem 
zwei Computer oder auch mehr 
verbinden Beim Kampf sollte nicht 
nur auf Gegner am Himmel geach¬ 
tet werden; sondern sie lauern 



Als erstes im Practice-Mode einige Übungsrunden 


Die zweite Mission ist erfüllt 

an -Chocks away- Freude finden 
und die Flugstunden genießen. 

Vertrieb Utfenkamp Computersysteme 
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S R I E l_ E 


-—^Richard Eisenmenger 

S ell von der kalifornischen Text- 
adventure-Schmiede Infocom 
keine regelmäßigen Abenteuer 
ehr den Markt erobern, hat sich 
™ Adventure ziemlich gewan¬ 
nen im neuen Kostüm klickt man 
meist Sprite-Männchen durch auf¬ 
wendig gemalte Hintergrundbild¬ 
chen wählt mit der Maus Verben 
aus einer Liste und sucht den Bild¬ 
schirm nach versteckten Pixeln ab. 
Alle, die sich jedoch an reinen Text- 
Adventures erfreuen können, kön¬ 
nen mit dem Magnetic-Scrolls- 
Dreierpack noch einmal zulangen. 
Und das ist auch unbedingt emp¬ 
fohlen - immerhin handelt es sich 
um Stories allererster Klasse. 

Fish 

Beim interdimensionalen Ge¬ 
heimdienst ist der Teufel los. Colo¬ 
nel Playfair Panchax holt Sie extra 
aus Ihrem wohlverdienten Gold¬ 
fischurlaub zurück in die eigene 
Dimension, um der Terrorgruppe 
-Seven Deadly Fins« den Garaus 
zu machen. Nachdem Sie sich in 
den ersten drei kleinen Teil-Ad- 
ventures warmgespielt haben, be¬ 
ginnt der eigentliche Auftrag in der 
Stadt Hydropolis. Als Wissen¬ 
schaftler Dr. Roach müssen Sie 
verhindern, daß die Terroristen mit 
einer höllisch gefährlichen Waffe 
das ganze Wasser aus Hydropolis 
absaugen. Und ohne Wasser 
kommt der Stoffwechsel der Mee¬ 
resbewohner leider etwas durch¬ 
einander. Fish ist ein herrliches Ad¬ 
venture, das sich durch logische 
Schlußfolgerungen lösen läßt. Auf¬ 
wendige Grafiken versüßen die At¬ 
mosphäre. Leider muß man als Ar- 
chimedes-User allerdings damit 
leben, daß keinerlei Verbesserun¬ 
gen gegenüber der 16-Bit-Version 
programmiert wurden. Trotzdem 
ein Adventure-Leckerbissen. 


Corruption 

Nicht jedermanns Sache dagi 
gen ist ein anderes Text-A( 
venture, das etwa zeitgleich rr 
'Fish* erschien: »Corruption 
Nachdem Sie auf Ihrer Finanzka 
riereleiter, die vorletzte Spross 
(Kompagnon eines Geschäftsfül 
rers) erklommen haben, versucl 
jemand verzweifelt, Sie umzubrii 
9en. Selbstverteidigung ist angi 
sagt: Sie müssen Beweise san 
™ eln und die Polizei alarmierei 
Die Puzzles bestehen größtentei 
aus kontrollierter Befragung vc 
Leuten - dabei nicht zuviel un 
nicht zu wenig sagen. Der Tc 
könnte ja im eigenen Auto lauen 
*e stimmungsvollen Magneti 
acroiis-Biider kommen bei -Co 
Ption« in besonderer Weise zui 
t er? n ' 6 werden nicht an bestimn 
Orten sondern situationsal 
s n9 ‘9 aingeblendet. Das ve 
p lc ht spannende Überr: 


Abenteuersurht 

The Magnetit 



Die berühmten Adventures »The Guild of Thieves«, 
»Fish« und »Corruption« - aber das sind ja gleich 
drei Wünsche auf einmal, das geht nun wirklich 
nicht - oder doch? Für den Archimedes gibt's alle 
drei Abenteuermeilensteine in einer Packung. 


_ l>-l w C l (Irrt j \yO. c* A me-IJmir««. 

S*twi torthetag sbc 
[rmqui*-/ And ymi rr Uttontt* pjyro« 

1SH 1 Veraan 1 10 - Copyngl* (C) 19M. 1990 Mjprer Senil* Ltd 



Samtene» cemmg, Good. rtnnat be üme tor !ood SPLaTTO A band *s tag m a buj ärop, K | 

hardngJJtoaTOurhcad Undentj ^ » n4- ^ .n ».,!- —- - -gafinfcrjs spot^i» 

you; » »adty plaitic cartte. fr you )xu 

vat on vacaüon 

Goldfiih Bowl 

Swimming upside down is good fi 
(he pondwccd is dangling frora th 
:oK so, so much like, wdL hke ex 
;o need to get earried away Sir P 
•jtes agents who are late. 

Graphics. 


cd as youneit Itlooksike 
Upside downthey 
ctuaby Anyway. thert’j 
re not nnstaken and he 


Joldfish Bowl 


»wimming upside down is good fun, but difficult, even for somcone as highty 
rained asyoursdf. It looks like the pondweed is dangling from thegravd above 
our head And the ant eggs, wow! Upside down they look, so, so much like, well, 
ike exaeüy the same as if you were the right way up actually. Anyway, there’s no 
leed to get carried away. Sir Plavfair has a messaee for vou in the castle if you're 


In mehreren kleinen Einzelabenteuern muß die Terrorgruppe 
»Seven Deadly Fins« ausgeschaltet werden 



das letzte Paar Schuh ausgeräumt werden 



Im Wunderland 
erwarten den Spieler Rätsel 
mit vielen Details 


schungseffekte im Spielverlauf. 
Wer von Krimis allerdings nicht 
sonderlich viel hält oder sich 
scheut öfter im Wörterbuch nach¬ 
schlagen zu müssen, wird sich 
schwertun, den Yuppi am Leben 
zu erhalten; allen übrigen seien 
spannende Abenteuernächte ver¬ 
sprochen. 

The Guild of Thieves 

Ebenfalls in einem kriminellen 
Szenario angesiedelt, überneh¬ 
men Sie in der -Gilde der Diebe« 
die Rolle eines Möchtegerneinbre¬ 
chers. Sein größter Traum; Aufnah¬ 
me in die Gilde der Diebe. Ein Nu¬ 
merus Clausus genügt hier aller¬ 
dings nicht - da muß eine wasch¬ 
echte Prüfung her: Sie werden auf 
einer Insel ausgesetzt und müssen 
die ohnehin armen Anwohner 
auch noch nach Strich und Faden 
beklauen. Eine Menge Spaß für al¬ 
le Abenteuerliebhaber ist garan¬ 
tiert. Trotzdem ist es schade, daß 
keinerlei Verbesserungen für den 
Archimedes aufzufinden sind. Al¬ 
les in allem bietet die Magnetic- 
Scrolls-Collection Knobelaction 
und Puzzlespaß en masse. Abent- 
euerer können sich auf den vier 
Disketten herrlich austoben und 
werden den Kauf des Dreierpacks 
niemals bereuen. Unbedingt emp¬ 
fehlenswert! 

Wonderland 

Das Wunderland, in dem Alice 
zuweilen herumtobt, fand in der 
Magnetic-Scrolls-Sammlung lei¬ 
der keinen Platz mehr - die prall¬ 
vollen vier Disketten sind in einer 
eigenen Packung zu erstehen. 
Was die Jungs von der Adventure- 
Schmiede hier allerdings zusam¬ 
mengebastelt haben, ist durchaus 
sein Geld wert. Die mehr oder we¬ 
niger chaotische Geschichte um 
Alice im Wunderland wurde zu ei¬ 
nem ordentlichen Haufen logi¬ 
scher Puzzles kombiniert, die zu 
lösen, einen Heidenspaß macht. 
Hinzu kommen über 100 wunder¬ 
voll gemalte Grafiken, die einem 
auf atmosphärische Weise zeigen, 
was so alles im Wunderland los ist. 
Wer die Geschichte kennt, kommt 
flott durchs Abenteuer; aber auch 
Nicht-Eingeweihte haben mit der 
Story keine Mühe. 
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von Jörn-Erik Burkert 


Götterdämmerung 


Tips und Tricks 


E ine Stadt, einst von den Göt¬ 
tern erbaut, liegt verlassen im 
Dunklen Die Kräfte des Bösen 
haben die Herrschaft über die 
Tempel, Häuser, Labyrinthe und 
Türme übernommen. Doch vom 
Olymp steigt ein Held herab, ge¬ 
sandt von den Göttern, um die Ty¬ 
rannen auszulöschen Seine Auf¬ 
gabe führt ihn durch vier Level vol¬ 
ler Gefahren und Abenteuer. Am 
Anfang muß der Muskelmann die 
Monster mit dem Messer um die 
Ecke bringen, später findet er Ex¬ 
tras und bekommt dafür Speere, 
Feuerbälle, Äxte und Morgenster¬ 
ne. Am Ende jedes Levels erwartet 
den Recken ein Angstgegner. Er 
steht einem riesen Ritter, einem 
Drachen, einem Zyklopen und in 
der letzten Stufe einem mutierten 
riesen Schädel gegenüber. Jeder 
der vier Fieslinge hat seine spe¬ 
zielle Taktik, um dem göttlichen 
Gesandten den Auftrag zu vermie¬ 
sen. In den Levels gibt es immer 
wieder Überraschungen, Bonus¬ 




llUJjjJJMLLLLL 


Der von den Göttern geschickte Held 


1 -Myy i. 

ftTT-fZTii 




Gods ist kein einfaches Spiel 
und man sollte sich immer merken 
das man sehr vorsichtig beim Waf¬ 
fengang durch die Stadt der Götter 
sein sollte. Versteckte Bonushöh¬ 
len bringen Extra-Punkte, die man 
im Shop bekanntlich zu barem 
Geld werden und man sich besser 
ausrüsten kann. Um leichter durch 
das Spiel zu kommen, sollte man 
auf die Hints achten, denn sie ge¬ 
ben wichtige Tips zum Spiel. Au¬ 
ßerdem ist es ratsam alle mögli¬ 
chen Schalterstellungen auszu¬ 
probieren, denn Geduld und Aus¬ 
dauer werden auch hier oft be¬ 
lohnt. In der ersten Welt müssen 
beispielsweise die ersten beiden 
Schalter wieder nach oben gelegt 
werden, um einen Bonusraum zu 
erreichen. Mit dem Teleporterstein 
verläßt man dann wieder den 
Raum. Auf diese Art und Weise 
umgeht man drei Schalter und ei¬ 
nige fiese Monster. Fortgeschritte¬ 
ne Gods-Spieler sollten vor dem 
Betreten des Bonusraums diese 



laama-j 


Mit Sternen umgeben, ist der göttliche Gesandte für seine Gegner 
unantastbar 



Die richtige Position beim Monsterkillen ist Grundlage für den 
Erfolg bei Gods 



Die Äxte sind äußerst wirkungsvoll, aber sie bekommt man erst in 
höheren Leveln 


räume und Abkürzungen zu fin¬ 
den. Von Zeit zu Zeit erscheint ein 
Herr mit einem riesigen Sack auf 
dem Rücken und bietet seine Wa¬ 
ren feil. Da heißt’s zugreifen, bis 
der Geldbeutel leer ist. Mit zusätz¬ 
lich aufgepepptem Equipment 
oder vitalisierenden Zauberträn¬ 
ken geht’s im folgenden Level bes¬ 
ser. Der Inhalt der Börse vergrößert 
sich übrigens mit steigender 
Score. Außerdem belohnt der 
Computer den Spieler bei be¬ 
stimmten Score-Ständen mit ei¬ 
nem Extraleben. Ebenso unter¬ 
stützt der Archie den Spieler, wenn 
er nicht so gut schlägt und sich 
schon nahe dem »Game Over- be¬ 
findet. indem er ein Extraleben 
spendiert oder den Energiebecher 
auffüllt. 

Das Action-Game der Bitmap- 
Brothers war auf Amiga und Atari 
ein Knaller und ist es auch auf dem 
Archimedes Die Grafiken sind ge¬ 
nauso wie auf den anderen Syste¬ 
men brillant gezeichnet und ani¬ 
miert Ebenso donnern die Sounds 
dem Spieler aus den Lautspre¬ 


chern entgegen. Lediglich die Ab¬ 
stufung des Himmels wurde beim 
Archimedes nicht eingebaut, was 
aber die Spielfreude nicht trübt. So 
exakt wie die Grafiken und Sounds 
auf den Archie konvertiert wurden, 
auch das Scrolling. Es ruckelt ähn¬ 
lich wie beim Amiga über den 
Screen, was darauf schließen läßt, 
das keine neue Routine dafür pro¬ 


grammiert und nur konvertiert wur¬ 
de. Trotzdem fesselt »Gods- den 
Spieler an den Computer und nach 
einigen Runden schaut man, vom 
Spiel begeistert, über die Ruckelei 
des Scrollings hinweg. Alle Featu¬ 
res der übrigen Gods-Versionen 
wurden übernommen. Der Held 
läßt sich per Joystick oder Tastatur 
steuern. 


Schalter untersuchen, denn sie 
bergen neben Gefahren auch ei¬ 
nen Heiltrank und verschiedene 
Schätze. In höheren Leveln sind 
die Morgensterne, Äxte oder Spee¬ 
re allen anderen Waffen vorzuzie¬ 
hen, wobei man immer einen 
Feuerstern dazu kombinieren soll¬ 
te. Außerdem ist die richtige Posi¬ 
tion im Raum wichtig, denn dann 
erreichen die Monster den Helden 
nicht. 
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Zehnte Blitz 



S chweißnasse Hände, den Blick 
stur auf den Bildschirm gerich¬ 
tet und ballern was das Zeug 
hält So oder ähnlich sieht wohl je¬ 
de Zelanites-Orgie aus, wenn man 
erstmal am Bildschirm klebt. Wer 
Space Invaders noch aus der 
Spielhalle oder Galaga vom C64 
ken nt, muß und wird Zelanites lie¬ 
ben. Wer’s noch nicht gespielt hat, 
sollte dies schleunigst nachholen. 


Invaders abgekupfert ist, macht es 
wegen der hervorragenden Grafik 
und dem brillanten Sound wesent¬ 
lich mehr Spaß als der Oldie. Einzi¬ 
ge Schwäche: die Programmierer 
haben wohl im Überschwang ver¬ 
gessen, eine Joystick-Unterstüt¬ 
zung zu integrieren. Auch mit dem 
LogicJoy-lnterface, das ja be¬ 
kanntlich Tastenfunktionen auf 
den Joystick umbiegen kann, funk¬ 
tionierte nicht. 

Uffenkamp Computersysteme 
(s Händlerführer S 49) 


von Jörn-Erik Burkert 


M ännchen rennt und schießt 
auf Bälle und wenn diese 
getroffen werden, teilen sie 
sich. Das geht so lange weiter bis 
sie verschwinden. Diese Spielidee 
kennt der Freak vom Automaten¬ 
spiel »Pang«. Beim Game »Blitz¬ 
haben wir es eben mit dieser Idee 
zu tun, die aber um einige neue 
Features aufmotzt wurde. Bei der 
Grafik haben die Macher aus dem 


xelt, aber gut animiert Gespielt 
wird wahlweise einzeln oder zu 
zweit. Die ganze Angelegenheit 
läuft selbstverständlich auch ge¬ 
gen die Zeit. Die Steuerung ist nur 
über Tastatur möglich, was richtig 
harten Blitzspielern schnell eine 
defekte Space-Taste bescheren 
wird, denn diese muß man recht 
stark bearbeiten, wenn man in hö¬ 
heren Leveln bestehen will. Da hät¬ 
te eine Joystickabfrage gut getan 
Hat man einen Spielepartner, kann 
man zu zweit auf Kugeljagd gehen. 



In Level 1 geht s fast gemütlich zu 


Vor dem Schloß geht es auf Balljagd 




das ändert sich schlagartig mit Erscheinen der Killer-Kommandos 


P as ^' el des Spiels ist einfach: Bal- 
ern Sie einfach alles ab, was sich 
9endwie bewegt. Haben Sie die 
Q Jv, en ,h rer Gegner gelichtet, 
y r S # ab in den nächsten Level, 
mini ISC ^’ tech nisch und sound- 
'? Isl d as Spiel absolute Spit- 
fre?rK SS6 Wenn ca 70 u, °s ruck- 
25fic° e w den Bi| dschirm donnern, 
4-Ka , ® n das Auge erfreuen und 

xen h 3 ' S,ereo * Di 9 is aus den Bo * 
bzw r f/ nmern . bleibt kein Auge 

s Piel kräH tr0Cken 0bwohl dieses 
Kräftig vom Veteranen Space 


Zelanites 




Munk | 




Vor einem Bauernhaus 
geht’s weiter... 


Vollen geschöpft und als Hinter¬ 
grund digitalisierte Landschaften 
benutzt, die gut rüberkommen. 
Dazu wurden aber reichlich unpas¬ 
sende und sehr bunte Grafiken ge¬ 
pinselt, die für ein kleines unüber¬ 
sichtliches Pixel-Wirr-Warr sorgt. 
Der Held ist ein wenig klobig gepi- 



...und ein 
Springbrunnen folgt 


Nichtsdesdotrotz erzeugt das 
Game Sucht und die Paßwörter 
sorgen für Neubeginn in höheren 
Leveln. Außerdem wird von Zeit zu 
Zeit der Held mit Extrawaffen be¬ 
dacht, wie z.B. Schutzschilden, 
MG-Salven, Extrazeit und Bierglä¬ 
sern, welche die Kugeln »besof¬ 
fen- machen und es dem kleinen 
Mann erleichtert sie abzuballern. 
Je nachdem, wie sich der Held 
schlägt, klingen Digi-Sounds aus 
den Lautsprechern. Wenn er ge¬ 
troffen wird, schreit er laut und bei 
Leveilösung jubiliert er. Wer ein 
flottes Game sucht, in dem er sei¬ 
ne Geschicklichkeit unter Beweis 
stellen kann, sollte wie der Blitz 
starten! 
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Quest for Gold 



von Peter Klein 


K aum ist das Olympiaspekta- 
kel in Barcelona vorbei, kom¬ 
men die Computer-Umset¬ 
zungen, das war schon immer so 
und wird vermutlich auch für alle 
Ewigkeit so bleiben »Quest for 
Gold« ist der aktuellste Vertreter 
dieser Gattung. Pate für dieses 
Spiel stand die englische Speer¬ 
werferin Fatima Whitbread. 

Im Kampf um olympisches Gold 
gilt es, insgesamt fünf Disziplinen 
möglichst erfolgreich abzuschlie¬ 
ßen. 100-Meter-Lauf, 110-Meter- 
Hürden, Speerwerfen, Hoch¬ 


erläutert wird, welches Interface 
gemeint ist, noch wo und wie die 
Joystick-Option eingestellt wird. 
Die Animationen der Sportler sind 
mit einem Wort: fantastisch Die 
sehr gut digitalisierten Sounds 
(»On your marks, get set, päng!«) 
sind zwar nicht von schlechten El¬ 
tern, kommen aber zu kurz. Die 
Grafik im restlichen Spiel ist or¬ 
dentlich Glanzstück ist die digitali¬ 
sierte Anfangsanimation der 
speerwerfenden Fatima Whit¬ 
bread. Durch das beliebige Mi¬ 
schen von Taktik und Action macht 
das Spiel vor allen mit mehreren 
Spielern viel Spaß. Leider wurden 



Fantastische Animationen erwarten den Computer-Athleten 


Kurz vor dem Start, 
die Spannung steigt 



Sprung und Weitsprung sind die 
Disziplinen. Das Spiel besteht je¬ 
doch nicht nur aus Action-Sequen¬ 
zen, sondern kann auch strate¬ 
gisch bedient werden. So kann 
man z.B. seinen Athleten nur trai¬ 
nieren und dann beobachten, was 
dieser später auf der Tartanbahn 
vollbringt. Wer beides gerne mag, 
schlüpft einfach in die Rolle des 
Trainers und anschließend in die 
des Athleten. Das Spiel läßt übri¬ 
gens zwei Steuerungsarten zu: 
Zum einen das wilde Hin- und Her¬ 
rucken, zum andern das rhythmi¬ 
sche Bedienen der Maus. Leider 
funktioniert die angebliche Joy¬ 
stick-Option (im Manual kurz an¬ 
geschnitten) nicht mit dem in 
Deutschland erhältlichen Logic- 
Joy-Interface. In diesem Punkt ist 
die Anleitung schlecht, da weder 


Disziplinen wie Diskus, Kugelsto¬ 
ßen oder z.B. Reiten völlig außer 
acht gelassen. Das z. Z. beste 
Sportspiel für den Archimedes ist 
»Quest for Gold« allemal. 

Uffenkamp Computersysteme 
(s Händlertührer S.49) 



von Jörn-Erik Burkert 


W as für ein Geschöpf das 
kleine grüne Wesen »Po- 
go« eigentlich ist, weiß 
wohl keiner richtig zu sagen, aber 
jeder, der Pogo kennt, weiß, daß 
sein Auftrag den Spieler am Joy¬ 
stick süchtig macht. Schon auf an¬ 
deren Systemen begeisterte der 
niedliche froschähnliche Wicht 
ganze Scharen von Spielern, denn 
das Klettern auf den Plattformen 
der Türme ist ein Spielespaß ohne¬ 
gleichen. Auf seinem Weg in die 
Höhe muß Pogo immer wieder hin¬ 
terlistigen Fallen und heimtücki- 


Leveln, bei denen man Fische ab¬ 
ballern und aufsammeln muß, blei¬ 
ben auch dem Archi-Fan erhalten. 
Ebenso, daß der Spieler gegen die 
Zeit spielt und daß nach Ablauf ei¬ 
ner bestimmten Frist die Gegner 
immer häufiger auftauchen um 
dem grünen Hero das Leben noch 
schwerer zu machen. Außerdem 
gibt es zwei Missionen für Pogo: 
Zum einen die von anderen Syste¬ 
men bekannten Türme und zum 
anderen verschiedene Aufgaben, 
bei denen nicht so viele Gegner 
auf dem Bildschirm rummflitzen, 
dafür einige knifflige Denkaufga¬ 
ben anstehen. 



Der froschähnliche Wicht hat die Turmspitze als Ziel 



Pogo kommt aus seinem U-Boot 


sehen Gegnern ausweichen, als 
da wären: Kugeln, schwebende 
Minen, zusammenbrechende 
Plattformen und vieles andere 
mehr. Das Game wurde hervorra¬ 
gend auf dem Archimedes in Sze¬ 
ne gesetzt. Der Held und die restli¬ 
chen Grafiken stimmen, die Musik 
ist dynamisch und geht ins Ohr 
und die Steuerung ist auch in Ord¬ 
nung. Nach einigen Versuchen am 
ersten Turm, erkennt man schnell, 
daß das Level-Design im Vergleich 
zu andern Versionen nicht verän¬ 
dert wurde. Zweispieleroption und 
die Bonusrunden zwischen den 
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CLASSIC 


S R I E L 



von Richard Ei senmenger 


E ines der ersten erfolgreichen 
Spiele des Archimedes soll 
hier nicht unerwähnt bleiben. 
Zarch wurde von Elite-Macher Da¬ 
vid Braben programmiert und ist 
Amiga- und ST-Eingeweihten un¬ 
ter dem Namen Virus geläufig. 

Als der Archimedes auf den 
Markt kam, wollte jeder sehen, was 
die Maschine grafisch und ge¬ 
schwindigkeitsmäßig alles drauf 
hat Eine nett anzusehende De¬ 
monstration war das Spiel »Zarch«, 
das mit superschnellen 3-D-Routi- 
nen in der Spielewelt von sich re¬ 
den machte. Als oberster Chef der 


ist nichts dagegen. Wer’s aller¬ 
dings einmal begriffen hat, genießt 
den kontrollierten Flug, die vorbei¬ 
rasenden Vektorbäume und die 
zerschellenden Feindraumschiffe. 
Eine gelungene 3-D-Planeten- 
schlacht mit toller Grafik - viel 
Spaß garantiert 

Vielerorts herrschte das Ge¬ 
rücht, Zarch sei in C oder sogar Ba¬ 
sic programmiert worden, was die 
Leistungsfähigkeit des Archis na¬ 
türlich noch weiter in den Vorder¬ 
grund stellte. Leider bewahrheitete 
sich diese nette Anekdote nicht - 
David Braben beschwört, Zarch 
sei in Assembler programmiert 
denn selbst auf dem Archimedes 



Invasions-Abwehr-Behörde ist Ihr 
Auftrag, einen friedlichen Plane¬ 
ten vor dem Untergang zu retten. 
Etliche Levels lang versuchen In¬ 
vasoren, die Umwelt auf dem Pla¬ 
neten zu zerstören, um diesen un¬ 
bewohnbar zu machen. Je nach 
Level werden die Eindringlinge 
schneller und zahlreicher (daher 
der Name der Amiga-Version: Vi¬ 
rus). Mit Ihrem Gleiter düsen Sie 
nun zu den Orten des Geschehens 
und beseitigen mit einigen geziel¬ 
ten Schüssen die feindlichen Ob¬ 
jekte. Dabei spielt sich alles in drei¬ 
dimensionaler animierter Vektor¬ 
grafik von leicht schräg oben ab. 
Bei der Steuerung des Gleiters 
aber liegt nun der Hund begraben. 
Das Flugschiff hat nämlich nur ei¬ 
ne Steuerdüse, die unten heraus¬ 
steht. Ein Druck auf den Maus- 
knopf gj^ etwas Schub - die 
Schüssel rast gen Himmel und 
sinkt nach einiger Zeit gravitations- 
oedingt wieder zu Boden. Um be¬ 
stimmte Richtungen zu fliegen, 
^ird das Raumschiff und damit die 
«teuerdüse mit Hilfe der Maus ein- 
«ch um zwei Achsen geschwenkt, 
as hört sich einfacher an, als es 
' einer * vollgeladenen Einkaufs- 
9en mit dem Daumen zu lenken 


seien solche Routinen nicht in Ba¬ 
sic zu realisieren. Das Gerücht 
stammt vielmehr von einer auf¬ 
wendigen Slide-Show-Demo, die 
bei einer Messeveranstaltung wie 
eine Bombe einschlug; statt be¬ 
rechneter Bilder wurden hier aller¬ 
dings nur bereits fertig berechnete 
Bilder hintereinander eingeblen¬ 
det. Ein genialer Trick, den der Ar¬ 
chimedes eigentlich gar nicht nö¬ 
tig hätte, bei der bekannt hohen 
Performance. Trotzdem: ob As¬ 
sembler oder nicht, Zarch ist und 
bleibt ein absolutes Spiele-High- 
ligt. 

Vertrieb Uffenkamp Computersysteme 
(s Händlerführer &49) 




von Peter Klein 


D ie Story dieses Spiels ist 
ebenso abenteuerlich wie 
unnötig. Lassen wir sie also 
einfach weg. Tatsache ist, daß Sie 
Herr über mehrere Wasserbecken 
sind, die ab einem bestimmten 
Wasserstand automatisch auslau- 
fen. Sie müssen dieses Wasser mit 
Steinen jetzt so umlenken, daß es 
in den dafür vorgesehenen Behäl¬ 
ter abfließen kann. Dummerweise 
kriechen in den einzelnen Leveln 
diverse Gestalten durch die Ge¬ 
gend, die Ihnen das Wasser par- 
don Leben zur Hölle machen. Die¬ 
be, die Ihnen einfach wichtige Stei¬ 


aber nicht weiter ins Gewicht. Ein 


kleiner Wermutstropfen allerdings 
doch: Das Spiel unterstützt keinen 
Joystick, d.h. Sie müssen auf die 
Tastatur ausweichen. Tip: Wer das 
»LogicJoy-lnterface besitzt (s. 
auch Artikel »Joystick-Interface«), 
kann sich mit einem mitgelieferten 
Softwaremodul die Tastenkombi¬ 
nationen auf den Joystick umbie¬ 
gen und damit ohne Probleme 
spielen. Trotz Joystick-Manko ist 
»Cataclysm« ein perfektes Action¬ 
denkspiel, das sicher viel Freunde 
finden wird. Suchtgefahr ist übri¬ 
gens nicht ausgeschlossen... 

Uffenkamp Computersysteme 
(s. Händlerführer S 49) 



Nomen est Omen: Wasser, wohin das Auge blickt 



Schwierig wird’s 
schon im 
dritten Level 


ne wegnehmen, Wasserblocker 
und wild um sich schießende Ka¬ 
nonen sind noch die freudlicheren 
Vertreter dieser Miesmacher. 

Die Spielespezialisten »The 
Fourth Dimension« haben mit »Ca¬ 
taclysm« einen Spielehit abgelie¬ 
fert. Technisch ist das Spiel vom 
Allerfeinsten: Die Wasserroutine, 
die tatsächlich jeden einzelnen 
Tropfen rechnerisch berücksich¬ 
tigt, muß man einfach gesehen ha¬ 
ben. Das Scrolling ist schnell und 
ruckfrei. An Grafik und Sound wur¬ 
de zwar etwas gespart, das fällt 
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Nevryon Air Supremacy 


von Jörn-Erik Burkert 


M it einem Standard-V5- 
Fighter überfliege ich die 
Oberfläche des Planeten 
Nevryon und radiere alle feindli¬ 
chen Aliens aus. die mir in die Que¬ 
re kommen. Diese nämlich bedro¬ 
hen die menschliche Gesellschaft 
und sabotieren den Erzabbau Am 
Anfang meiner Mission ist mein 
Raumschiff nur mit der Grundaus- 


man speziell nur für ihn entwickelt. 
Die Grafiken sind gut gezeichnet - 
mit leichtem Comic-Anstrich. Die 
Sounds und die Musik donnern 
aus den Lautsprechern und pas¬ 
sen zum Game. Man merkt aber 
auch deutlich, daß der Program¬ 
mierer einige Anleihen bei R-Type 
und Katakis genommen hat, was 
aber kein Manko ist, denn es wur¬ 
den darüber hinaus genügend 
neue Ideen eingebaut Die Paß- 


von Jörn-Erik Burkert 


D er Ur-Vater aller Archimedes- 
Spiele »Zarch« hat Gesell¬ 
schaft bekommen, denn -Air 
Supremacy« tritt in die Fußstapfen 
des Veteranen. Ebenso wie bei 
»Zarch« scrollt das Szenario als 
Polygon-Landschaft auf dem Bild¬ 
schirm, aber mit dem Unterschied, 
daß anstelle der Raumschiffe jetzt 
Panzer und Flugzeuge über das 


den Spieler ins Kreuzfeuer. In hö¬ 
heren Leveln wird man Doppeldek- 
ker- und Jet-Pilot Die Vehikel sind 
realistisch dargestellte Polygon- 
Grafiken und bewegen sich 
schnell über die Landschaft, die 
ähnlich gestaltet ist wie bei 
»Zarch«. Die Realistik der Sounds 
fällt vor allem im ersten Level auf, 
wenn die Panzerketten quietschen 
und rasseln. Gesteuert wird mit der 
Maus oder einem Trackball. 




Der hochgezüchtete 
Fighter jagt die Aliens 

rüstung bestückt, aber im Laufe 
des Kampfes rüste ich mit den her¬ 
umfliegenden Extras meinen Flug¬ 
rambo auf. 

Die Extras schwirren, in Abhän¬ 
gigkeit zu meiner Trefferquote, 
über den Bildschirm. Am Ende je¬ 
des Levels erwartet mich ein Ober¬ 
motz, den ich aber mit genügend 
Energie und meinem aufgerüste¬ 
ten Fighter schnell klein mache. 

Die Screen-Shots in britischen 
Archie-Magazinen hatten auf die 
Ballerei »Nevryon« neugierig ge¬ 
macht und man kann sagen, der 
Programmierer und Designer 
Graeme Richardson braucht sich 
nicht verstecken. Sein Game läuft 
ohne Ruckein und Zuckeln über 
den Screen 

Das Spiel macht deutlich welche 
Power im Archimedes steckt, wenn 


Wörter für jedes zweite Level sind 
toll, aber die Tatsache, daß man im¬ 
mer wieder mit den Standard-Waf¬ 
fen starten muß, macht das Game 
zu einem schwierigen Knaller. 

Verineb Utfenkamp Computersysteme 
(s Händlerführer S.49) 




Spielfeld gleiten. Im Übungsmo¬ 
dus kann man mit einem Doppel¬ 
decker einige Runden über der 
Landschaft drehen und alle Manö¬ 
ver trainieren, ohne daß man von 
den Gegnern gestört wird. Ein De¬ 
mo zeigt Ausschnitte aus einem 
Luftkampf. 

Im ersten Level startet man mit 
einem alten Tank, der mit seinen 
Gegnern kurzen Prozeß machen 
muß. Für den Kampf hat man aber 
nur einen begrenzten Vorrat an 
Munition und Benzin. Ist der Fah¬ 
rer zu verschwenderisch, bleibt 
der Panzer früher oder später auf 
der Strecke. Im Radar sieht man 
seine Gegner und für den Kampf 
gegen die feindlichen Panzer muß 
eine Portion Taktik mitgebracht 
werden, sonst ist man schnell ein¬ 
gekesselt und die Gegner nehmen 


Wer Zarch bis zum Abwinken ge¬ 
spielt hat oder einfach nur ein Spiel 
sucht, das Taktik mit Action verbin¬ 
det. sollte bei Air-Supremacy zu¬ 
greifen - ein Spitzen-Game. 

Vertrieb Utlenkamp Computersysteme 
(s. Händlerführer S 49) 
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von Peter Klein 


S tellen Sie sich vor, Sie stehen 
mitten in einem Urwald, wo es 
von blutrünstigen Monstern nur 
so wimmelt, und haben nur einen 


gepixelt und die Musik (mit Bongo¬ 
trommeln) witzig. Auch der Spiel¬ 
spaß kommt nicht zu kurz. Ähnlich 
wie bei GODS, müssen auch hier 
viele kleine Rätsel gelöst werden, 
um unbeschadet ins nächste Level 



von Peter Klein 

I hre Zukunft ist der Bergbau 
Die Rockfall-Bergbau-Gesell- 
schaft freut sich, Sie als neuen 
Mitarbeiter begrüßen zu können. 
Ihre Aufgabe ist einfach aber kei¬ 
neswegs leicht. Zuerst müssen Sie 
lernen, sich in den dunklen Stollen 
zurechtzufinden und dann müs¬ 
sen Sie auch noch die herumlie¬ 
genden Diamanten und Sprengla- 


dingt das beste, was es auf dem Ar¬ 
chimedes bislang zu bestaunen 
gab, paßt aber zum Spiel. Der 
Sound ist ordentlich und teilweise 
originell: wenn sich der Held mit ei¬ 
nem »Bye Bye« nach erfolgrei¬ 
chem Level verabschiedet, bleibt 
kein Auge trocken. Technisch ist 
das Spiel auf hohem Niveau, die 
Steine oder Diamanten fallen ruck¬ 
frei, das Scrolling ist perfekt. So 
überrascht eine 8-Wege-Scrollde- 



Mit ein wenig Übung macht Legend of the Lost Temple viel Spaß Ab Level 10 geht’s erst so richtig ab... 


Lendenschurz um die Hüften ge¬ 
schwungen. Wer da nicht weg¬ 
rennt ist eigentlich selbst schuld. 
Einzige Waffe ist eine beliebige 
Anzahl Streitäxte, mit denen Sie 
um sich werfen können. Wo Sie 
sich diese allerdings aus den Rip¬ 
pen schneiden bleibt im dunkeln. 
Ziel des Spiels ist es, springend 
und werfend den verlorenen Tem¬ 
pel wiederzufinden, der irgend¬ 
wann einmal abhanden gekom¬ 
men ist. Natürlich stellt sich Ihnen 
eine gewaltige Anzahl von Feinden 
in den Weg, denen jedoch durch 
geschicktes Taktieren und genau¬ 
es Zielen schnell Beine gemacht 
werden kann. Am Ende jedes Le- 
ve!s gibt’s unüblicherweise kein 
monströses Endmonster zu be¬ 
wundern, sondern nur die Mel- 
dun 9. daß der nächste Level nach¬ 
geladen wird. 

Das Spiel kann mit Maus. Tasta- 
ur oder Joystick (LogicJoy- 
nterface) gesteuert werden. Der 
j°P'erschutz wurde mit einer klei- 
B n Farbtafel gelöst. Durch einen 
ai h'; der allerd ings nur manchmal 
dae'-* 8 * man i e i der gezwungen, 
dior? piel mehrm als zu laden, auf 
o« w er na,ürl| ch nervtötend. Le- 
ooKr 0f the ,ost Remple nutzt an- 
Arrh Ch den 256-Farb-Modus des 

Stei? lmödeS ‘ Von dem aber mei ' 
d snichts zu sehen ist. Trotz- 

die Grafiken sind ordentlich 



Vorsicht vor tiefen Gruben 
und Wassertropfen 


zu gelangen. Alles in allem ist Le¬ 
gend of the lost Temple zwar lange 
nicht so gut wie beispielsweise 
Chuck Rock, macht aber trotzdem 
eine Menge Spaß. Action- bzw. 
Jump'n’Run-Fans werden glei¬ 
chermaßen zufriedengestellt. 
UHenkamp Computersysteme 
(s. Händlerführer S49) 



düngen aufsammeln. Natürlich 
machen Ihnen dabei wildgeworde¬ 
ne Fledermäuse, Riesenratten und 
diverses anderes Ungetier schwer 
zu schaffen. Zu allem Überfluß 
gibt’s auch noch ein strenges Zeit¬ 
limit. Sind Sie mit Ihrem Bergarbei¬ 
ter gescheitert, müssen Sie wieder 
von vorne anfangen. Glücklicher¬ 
weise wurde ein Paßwortsystem 
nicht vergessen, das alle fünf Le¬ 
vels eine neue Losung ausgibt. 

Wer’s bis jetzt noch nicht ge¬ 
merkt hat, dem sei gesagt, daß 
Rockfall ein perfekter Boulder- 
Dash-Clone ist. Für alle, die Boul- 
der Dash noch nicht kennen (ei¬ 
gentlich unmöglich), die Aufgabe 
Ihres Rockfall-Bergarbeiters kurz 
und knapp: Sie sind nur mit einem 
Flammenwerfer und kräftigen Ar¬ 
men bewaffnet und müssen in eine 
Höhle eindringen, um die dort ver¬ 
teilten Diamanten (in Form von 
blauen Kugeln) einzusammeln. 
Leider sind Sie vor herabfallenden 
Gesteinsbrocken, die in den Grot¬ 
ten herumliegen nicht geschützt 
und verlieren ein Leben, sobald Ih¬ 
nen so ein Pfundskerl auf den 
Schädel donnert. Durch geschick¬ 
tes Taktieren und Vorausplanen 
läßt sich allerdings dieses Risiko 
ausschalten. »Rockfall« ist also im 
Grunde genommen ein Denkspiel 
mit Actionelementen. 

Die Grafik ist zwar nicht unbe¬ 


mo, wenn der Spieler im Menü ein 
wenig wartet. Im Gegensatz zum 
Urvater wurden viele neue Gags 
und Ideen eingebaut. So können 
Sie z.B. Sprengladungen zünden 
oder mit einem niedlichen Flam¬ 
menwerfer alles um sich herum 
niederbrennen. Besonderer Gag 
ist der originelle Kopierschutz: le¬ 
gen Sie eine Kopie des Spiels ein, 
können Sie zwar ganz normal la¬ 
den und spielen, haben aber eine 
Minute weniger Zeit als normal. 
Damit läßt sich dieses Spiel wie ei¬ 
ne Demo perfekt anspielen und in 
Ruhe eine Kaufentscheidung tref¬ 
fen. Boulder-Dash-Fans sollten al¬ 
lerdings keine Sekunde zögern, 
dieses Spiel in Ihre Sammlung mit 
aufzunehmen. 

Utlenkamp Computereysteme 
(s Händlerführer S 49) 
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von Jörn-Erik Burkert 


B illardsimulationen gibt es auf 
den verschiedensten Syste¬ 
men Wer solche Games 
kennt, weiß, daß dabei meist nur 
aus der Vogelperspektive auf den 


punkt vertagen will, der sichert es 
auf Disk Könner wagen sich spä¬ 
ter zu einem Turnier Wahlweise 
kann Pool-Billard oder Snooker ge¬ 
spielt werden. Die Position des 
Spielers wird mit der Maus ausge¬ 
sucht und mit dem Button der Stoß 


Denkspielhit 

Tower of Babel 


von Peter Klein 


G enerationen nach der Sintflut 
wuchs in allen Menschen der 
sehnliche Wunsch, ihrem 
Gott mit einem besonders hohen 
Turm näherzukommen. Wie der 
Zufall so spielt, kam just in diesem 
Moment eine fremde Macht in ei¬ 
nem Ufo vorbei, und lud verschie¬ 
dene Spinnen-Roboter ab, die den 
Menschen helfen sollten, ihr Ziel 
schneller zu erreichen. Doch lei¬ 


ballert also auf Kommando wild um 
sich, die zweite ist in der Lage, di¬ 
verse Hindernisse aus dem Weg 
zu räumen und die dritte schließ¬ 
lich darf Diamanten aufsaugen, 
die Sie brauchen um einen Turm¬ 
abschnitt zu lösen 
»Tower of Babel« ist der Denk¬ 
spielhit des Jahres. 256-Farb-Gra- 
fik und stufenlos scrollende und 
zoomende 3 D-Grafiken, was will 
das Denkspielerherz mehr. Sound¬ 
fanatiker werden dank der guten 
Qualität der Effekte zwar begei- 



Kaltblütigkeit ist beim Billard gefragt! 



Ein Auswahlmenü 


Tisch geblickt werden kann. Das 
ist bei Billard-Game »Break 147 & 
Superpool« von Fourth Dimension 
ganz anders. Man kann mit Hilfe 
der Maus und Tastatur den grünen 
Filz aus allen Blickwinkeln be¬ 
trachten Außerdem sorgt eine 
Zoomfunktion für unterschiedliche 
Blickentfernungen zu den Kugeln. 
Je nach Belieben kann der Tisch 
im Raum hin und her geschoben 
werden und wer will, läßt die Stöße 
über eine Replayfunktion noch 
einmal Revue passieren Im Prac- 
tice-Mode ist es möglich, auch ein¬ 
mal einen Stoß zurückzunehmen. 
Im Demo-Mode wird der Spieler 
mit den Regeln vertraut gemacht 
und kann dann nach intensivem 
Üben zum ersten Spiel antreten. 
Die Auswahl der Gegner und ihrer 
unterschiedlichen Starke ist viel¬ 
fältig und wer das Game abbre¬ 
chen und auf einen anderen Zeit¬ 


vorbereitet. Jetzt kann man noch 
Feinjustierungen vornehmen, mit 
dem mittleren Maus-Button den 
Queue fixieren und ab geht die 
Post! Während des Spiels hört 
man einen Schiedsrichter mit Di- 
gi-Stimme. Das Berechnen der 
Grafik im Spiel, Auswahl der Blick¬ 
richtung und das Zoomen geht 
schnell, was ein realistisches und 
flüssiges Bild auf dem Bildschirm 
bewirkt. Die beiden Billardsimula¬ 
tionen reizen den Archie fast bis an 
seine Grenzen aus und zeigen, 
welche Power die Risc-Maschine 
hat Das Game läßt kaum Fragen 
offen und verdient den Titel »Beste 
Billard-Simulation aller Zeiten«. 
Deshalb auch das All-Time-Ar- 
chie-A! 

Vertrieb Uflenkamp Computersysteme 
(s HAndlerführer S 49) 


Break 147 & Superpool 




Ein perfektes Denkspiel: »Tower of Babel« 



der waren ein paar Neider dabei, 
die dieses Vorhaben mit allen Mit¬ 
teln verhindern wollten. Mit Minen. 
Laser-Zappern, Lizards und ande¬ 
ren unangenehmen Zeitgenossen 
vertrieben sie die Menschen und 
sperrten die Roboter-Spinnen im 
Turm ein. 

Ihre Aufgabe ist es nun, mit der 
Maus diese Spinnen aus dem 
Turm zu geleiten. Auf dem Weg da¬ 
hin müssen Sie eine Vielzahl logi¬ 
scher Rätsel erkennen und 
schließlich lösen. Dazu gehört zu 
jedem Turm-Abschnitt eine kleine 
Aufgabe, die Sie des öfteren auch 
unter Zeitdruck lösen müssen. 
Drei verschiedene Spinnen haben 
Sie zur freien Verfügung: Die erste 
ist mit einem Laser ausgerüstet, 


Mit dem ein¬ 
gebauten Level- 
Editor können 
Sie eigene 
Levels zusam¬ 
menstellen 

stert sein, trotzallem kam die musi¬ 
kalische Untermalung ein bißchen 
zu kurz. Krönung des ganzen ist al¬ 
lerdings der eingebaute Tower- 
Editor. 



Ji 
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S R I E L E 



von Jörn-Erik Burkert 


D ie Männer in den schwarzen 
Kimonos fazinieren mit ihrer 
Kampfkunst, ob sie nun mit 
der Hand, dem Knüppel oder dem 
Samurai-Schwert auftreten. Die 
geheime Sekte, die ihren Ursprung 
im Himalaya hat, verbreitete lange 
Zeit Furcht und Schrecken in Süd¬ 
ostasien. 

Als in den ßOiger Jahren System 
3 ihr legendäres Action-Adventure 
»The Last Ninja« auf dem C64 prä¬ 
sentierte. staunten Spielergemein¬ 
de und Fachwelt. Nach dem Erfolg 
des Spiels wurden auch andere 



Viel Timing braucht 
der Ninja, um den Fluß 
zu überwinden 


Computer mit einer Version be¬ 
dacht, so auch der Archimedes. 

Der letzte Ninja zieht los, um sei¬ 
nen bösen Widersacher, den Sho- 
gun Kunitoki, zu beseitigen, denn 
dieser hat es auf die weißen Ninjas 
abgesehen und will diese beseiti¬ 
gen. 

Mit Fußtritten, Handkanten¬ 
schlägen und Waffen, die der Ninja 
unterwegs findet, geht er seinen 
Gegnern ans Leder. Unterwegs fin¬ 
det er viele Hinweise, die ihm beim 
Lösen seiner Mission helfen. Sehr 
achtsam sein! Knifflige Rätsel sind 
zu lösen und so manches Hinder¬ 
nis zu überwinden, bevor der letzte 
Ninja seinem Herausforderer zum 
Endkampf gegenübersteht. DieAr- 
chimedes-Version kann mit Grafik, 
Sound und Spielbarkeit überzeu¬ 
gen. Gesteuert wird mit Tastatur 
oder Maus. Leider wurde eine Joy- 
si'Cksteuerung vergessen. 

y*nrl«b Uflenkamp Computersysteme 
'*• Handlertuhrer S 49) 




E s gibt wohl kaum einen Bild¬ 
schirm. über den der kleine, 
runde Nimmersatt noch nicht 
geflimmert ist. Immer auf der 
Flucht vor den gierigen Geistern, 
huscht Pac-Man durch die Gänge 
der Labyrinthe, um kleine Punkte 
und Früchte zu verspeisen. Ist 
nichts »Freßbares« mehr übrig, 
kann er im nächsten Level wei¬ 
terschmausen, wenn ihn seine 
hartnäckigen Verfolger nicht voher 
verschlingen. Befindet sich Pac- 
Man in arger Bedrängnis und ist 
weit von einer rettenden Power- 



Pac-Man im Land 
der Sandgeister 


Pille entfernt, hüpft er auf Knopf¬ 
druck einfach über seine Widersa¬ 
cher hinweg. Doch Achtung: 
Manchmal springen die hungrigen 
Geister einfach mit. Neu bei Pac- 
mania ist die dreidimensionale 
Darstellung des Spielfeldes. Pac- 
Man. selbst in 3D zu bewundern, 
frißt sich durch gut gelungene La¬ 
byrinthe aus Lego-Steinen, Sand¬ 
hügeln und vielem mehr. Der 
Sound klingt ähnlich wie auf den 
Spielautomaten und ist peppiger 
als bei früheren Pac-Man-Versio- 
nen. Jedoch reißen einen die rhyth¬ 
mischen Klänge, die aus dem 
Soundmonitor zu hören sind, nicht 
zu Begeisterungsstürmen hin. Ein 
Wermutstropfen ist die schwerfälli¬ 
ge Steuerung des Joysticks. Pac- 
mania ist eine gelungene Erweite¬ 
rung des altbekannten Games und 
man ist immer wieder versucht, 
den gefräßigen Gesellen auf sei¬ 
nen Abenteuern zu begleiten. 

Vertrieb UNenkamp Compotersysteme 
(s. HAndlerführer &49) 



Pipe-Mania 

von Jörn-Erik Burkert 


M it Umsetzungen bekannter 
Denkspiele wurde der Ar¬ 
chimedes bisher spärlich 
bedacht. »Pipe Mania« ist da eine 
Ausnahme. Mit der Maus, Tastatur 
oder dem Joystick setzt man auf ei¬ 
nem Spielfeld Steine die verschie¬ 
dene Rohrteile symbolisieren und 
baut ein Leitungssystem auf, 
durch das nach einer bestimmten 
Frist eine bunt schillernde Flüssig¬ 
keit läuft. Hat man eine bestimmte 
Länge mit seiner Rohrleitung er¬ 
reicht, kommt man ins nächste Le¬ 
vel. Beim Basteln der eigenen 



Das Fluid durchströmt 
die Leitung und setzt den 
Spieler unter Druck 

Pipeline muß der Spieler darauf 
achten, daß die Leitung nicht un¬ 
terbrochen wird und das Fluid aus¬ 
läuft. Wenn in diesem Falle noch 
nicht die geforderte Anzahl Pipe¬ 
lineteile mit der Flüssigkeit in Kon¬ 
takt gekommen sind, heißt es: 
Game Over! 

Grafisch zeigt sich »Pipe Mania« 
von der besten Seite. Die Sounds 
klimpern leider nur vor sich hin und 
nutzen die gewaltigen Soundfähig¬ 
keiten des Archi in keinem Falle 
aus und erweisen sich eher als 
Nervensäge. 

Das Paßwortsystem, die Zwei¬ 
spieleroption und der einstellbare 
Schwierigkeitsgrad tragen zur 
Spielfreude bei. Tüftelfreaks soll¬ 
ten zugreifen! Das Game gibt es in 
der Spielesammlung »Krisalis-Col- 
lection«, wo man auch noch »Reve¬ 
lation«, »Mad Professor Mariati« 
und »Terramex« findet. 

Vertrieb Uflenkamp Computersysteme 
(s HAndlerführer S 49) 



Mig-29 

von Jörn-Erik Burkert 


S pätestens seit der Vereinigung 
der beiden deutschen Staaten, 
ist der sowjetische Wundervo¬ 
gel kein Geheimnis mehr. Nicht 
nur die Militärs haben sich den Jet 
gekrallt, sondern auch das briti¬ 
sche Softwarehaus Domark. Auch 
auf dem Archi dreht die Mig ihre 
Runden und der Freak kommt in 
den Genuß sowjetische High-Tech 
über den Bildschirm zu lenken. Im 
Übungsmodus dreht man einige 
Proberunden und später kann man 
eine der fünf Missionen wählen, 
bei denen man es u.a mit Terror¬ 



in der Ferne wartet ein 
Ziel auf den Mig-Piloten, 
also Afterburner an 
und losgedonnert 

Gruppen und chinesischen 
Kampfflugzeugen aufnehmen 
muß. Die Steuerung ist einfach und 
auch Anfänger werden mit dem Jet 
gut zurechtkommen. Grafisch 
zeigt sich das Spiel ein wenig lau, 
denn die Landschaften sind karg. 
Die Intro-Bilder entsprechen auch 
nicht den Möglichkeiten, die der 
Archi bietet. Sound gibt es nur im 
geringen Maße, einzige Ausnah¬ 
me hier die Intro-Melodie. Die 
Steuerung des Jets erfolgt wahl¬ 
weise über Maus, Tastatur oder 
Joystick. 

Simulations-Fans werden je¬ 
doch auf ihre Kosten kommen, da 
das Spiel viele Optionen bietet, die 
Im umfangreichen und vorbildli¬ 
chen deutschen Handbuch be¬ 
schrieben sind. 

Vertrieb: Uffenkamp Computersysteme 
(s HAndlerführer S 49) 



• Jo« stick - Tastatur • nur RKc-O.s 20 
g Mm < FMpktte * ArchMcs SM 
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Cartoon Line 


von Jörn-Erik Burkert 


S now Face ist ein hartgeprüfter 
Mann und seines Zeichens 
Cowboy! Alle möglichen Krea¬ 
turen wollen dem kleinen Mann mit 
dem großen Hut an den Kragen 
und ihm eins seiner vier Leben rau¬ 
ben. Im Game -Cartoon Line - Part 
one« von Eterna ist er der Hauptak¬ 
teur und es kommt auf das Ge¬ 
schick und Timing des Spielers an, 
ihn durch die Prüfungen zu brin¬ 
gen. Mal ist ein wilder Ochs auszu¬ 
tricksen oder einer Klapperschlan¬ 
ge das Licht auszuknipsen, dann 
wieder schießen Rothäute auf den 
Revolverhelden. Mit der Tastatur 



Der clevere Spieler 
pumpt die Rothaut voll Blei 


oder einem Joystick werden die 
Aktionen von Snow Face gesteu¬ 
ert. Dabei kommt es darauf an, zur 
richtigen Zeit die richtige Taste zu 
drücken. Das Spiel beschränkt 
sich zwar mehr oder minder auf in¬ 
teraktive Handlungen des Spie¬ 
lers, aber Sounds, Grafik und Ani¬ 
mation machen das Game zu ei¬ 
nem Knaller und die Tüftelei, (wel¬ 
che Taste ist die nächste?), fesselt 
den Spieler an seinen Computer. 
Zuschauer haben bei diesem 
Spektakel ebenfalls viel Spaß. 
»Cartoon Line - Part one« ist eine 
gesunde Mischung aus Humor, 
guter Grafik und Knobelei und wird 
Spielern gefallen, die Streß am 
Joystick überhaupt nicht mögen. 
Besitzer eines Archimedes mit 
RISC-OS 2.0 sollten mit dem Start 
des Games vorsichtig sein, denn 
da gibt es Probleme. 

Vwtrteb: Uffenkamp Computersysteme 
(s. Händlerlührer S 49) 
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S eit hellenistischen Zeiten sym¬ 
bolisiert die Büchse der Pan¬ 
dora die Gefahr der Neugier. Ir¬ 
gendein unvorsichtiger Hohlkopf 
öffnete diese Box und das Land 
wurde daraufhin von Dämonen be¬ 
herrscht. Diese Dämonen raubten 
den Menschen die Seele und 
machten sie zu willenlosen Objek¬ 
ten Sie haben jetzt die Aufgabe als 
allwissender Druide, die Mensch¬ 
heit von den bösen Mächten zu be¬ 
freien. 

Die Aufgabe kommt Ihnen wahr¬ 
scheinlich schon bekannt vor. Und 
tatsächlich: Pandora’s Box reiht 



Der Mützenmann auf der Suche 
nach der verlorenen 
Pandora’s Box... 


sich nahtlos in die Reihe der vielen 
Actionadventuren ein. Allerdings 
wurden diesmal die Fähigkeiten 
des Archimedes halbwegs ausge¬ 
nutzt. Von rechts oben können Sie 
alles überblicken, was sich auf 
dem Bildschirm tut. Leider scrollt 
der Bildschirm nicht weiter, son¬ 
dern schaltet um, wie bei fast allen 
Spielen dieser Art. Grafisch tut 
sich auf dem Bildschirm einiges. 
Sehr gute Animationen, phanta¬ 
stisch gepixelte Bilder und zahlrei¬ 
che Rätsel laden immer wieder 
zum Spielen ein. Auch die Digital- 
Sounds klingen ordentlich. Leider 
wurde vergessen, eine Joystick- 
Abfrage einzubauen, d.h. Sie müs¬ 
sen mit der Tastatur spielen, was 
aber nach ein bißchen Eingewöh¬ 
nung nicht schwer fällt. Alles in al¬ 
lem ist »Pandora's Box« ein sehr 
gutes Action-Adventure. 

Uffenkamp Computerysteme 
(s Händlerführer S.48/49) 



Drop Ship 

von Peter Klein 


S tellen Sie sich vor: im Jahre 
2030 steigen Sie in Ihren 
Raumfighter und starten zu ei¬ 
ner gefährlichen Mission. Wie im¬ 
mer sind irgendwelche Kernkraft¬ 
werke außer Kontrolle geraten, die 
es natürlich gilt, außer Gefecht zu 
setzen. Dazu steht Ihnen der be¬ 
reits erwähnte Fighter zur Verfü¬ 
gung, der anfangs mit den obliga¬ 
torischen Waffen ausgerüstet ist: 
gewaltige Bordkanone und ab- 
werfbare Minen sollen dem Geg¬ 
ner kräftig einheizen. Nach jedem 
glücklich überstandenen Level 
taucht dann ein unsympathischer 



Wenn bloß die Schwerkraft 
nicht wäre... 


Wilder auf, dem Sie allerlei Waffen 
und Tools abkaufen können. 

Dazu müssen Sie natürlich flüs¬ 
sig sein. Um die Kohle zusammen¬ 
zukratzen, sollten Sie in jedem Le¬ 
vel möglichst viele Gegener, ob am 
Boden oder in der Luft zu Brei 
schießen und die damit verbunde¬ 
nen Credits einheimsen. Technisch 
und grafisch ist dieses Spiel her¬ 
vorragend. 256-Farb-Grafik, tolle 
Sounds und viele ruckfreie Objek¬ 
te machen Drop Ship zum Vergnü¬ 
gen. Wer »Thrust« vom C64 kennt, 
wird mit Sicherheit begeistert sein. 
Durch die starke Anziehungskraft, 
die ständig am Raumschiff zerrt, 
ist der Schwierigkeitsgrad sehr 
hoch. Nach ein paar Ubungsflü- 
gen ist das aber fast kein Problem 
mehr. Außerdem gibt’s von Zeit zu 
Zeit ein Paßwort, mit dem der Spie¬ 
ler dann sofort in einen höheren 
Level einsteigen kann. 

Uffenkamp Computersysteme 
(s. Händlerführer S 48/49) 



E-Type 

von Peter Klein 


I m Gegensatz zu Saloon Cars 
Deluxe ist »E-Type« kein Fahrsi¬ 
mulator, sondern ein Action¬ 
spiel . Das heißt Knopf drücken und 
loslegen, ohne erst mehrere 
Übungsrunden zu drehen. Beson¬ 
ders beeindruckend ist die Schnel¬ 
ligkeit dieses Spiels. Grafisch ist 
es bestens gelungen. Die Fahrzeu¬ 
ge sind detailliert gezeichnet und 
auch die scrollenden Hintergrund¬ 
grafiken sind auf den fünf verschie¬ 
denen Kursen gut anzuschauen. 
Der Sound gehört nicht unbedingt 
zur Spitze dessen, was der Archi¬ 
medes zu leisten vermag. Trotz¬ 



in rasender Fahrt über 
Land in der Nacht... 



...und an der Sphinx 
vorbei. Ägypten läßt grüßen. 


dem: E-Type ist ein Game, das lan¬ 
ge Spaß machen kann. Dazu trägt 
natürlich auch der nur in der Com- 
pendium-Version beigelegte De¬ 
signer bei. Auf eigenen Strecken 
zu rasen macht bedeutend mehr 
Spaß, als immer nur Vorgefertigtes 
in sich hineinzuwürgen. Auf dem 
A5000 läuft dieses Spiel genauso¬ 
gut wie auf einem A3000 (auch 
RISC-OS 3) nur eben ca. doppelt 
so schnell. Sollten Sie stolzer Be¬ 
sitzer eines A5000 sein, empfeh¬ 
len wir Ihnen, in jedem Fall den Ca¬ 
che abzuschalten. 

Uffenkamp Computersysteme 
(s Händlerführer S 49) 
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von Peter Klein 


Mäuse , Trackbafls und Joysticks 


D er Archimedes bietet zwar in 
fast allen Belangen, sei es 
Grafik. Sound oder Ge¬ 
schwindigkeit. Erstaunliches, al¬ 
lein an den für Spieler zum Leben 
notwendigen Joystickports hapert 
es Sie brauchen aber deshalb 
nicht gleich in Tränen auszubre¬ 
chen. denn mittlerweile gibt es na¬ 
türlich Interfaces, mit denen sich 
handelsübliche Joysticks direkt 
anschließen lassen. Der beste 
Adapter kommt aus deutschen 
Landen und nennt sich LogikJoy. 
Er wird in den Econet-Sockel ge¬ 
steckt (den braucht in Deutschland 
eigentlich keiner) und verrichtet 
von dort dann ab sofort treue Dien¬ 
ste. Für die Software ist übrigens 
kein geringerer als Mathias Seifert 
verantwortlich, der mit »Rockfall« 
und dem C-64-Emulator zwei be¬ 
achtliche Programme vorgelegt 
hat Mit der mitgelieferten Soft¬ 
ware lassen sich sogar Spiele mit 
Joystick spielen, die nur ursprüng¬ 
lich mit Tastatursteuerung bedacht 
wurden. Hier werden die Tasten 
einfach auf die entsprechenden 
Joystick-Richtungen »umgebo¬ 
gen« Kostenpunkt: 80 Mark. 

Wer nur auf Flugsimulatoren o.ä. 
steht und die damit verbundene 
Maussteuerung für am wichtigsten 
erachtet, sollte in jedem Fall die 
neue Clares-Maus genau unter die 
Lupe nehmen. Diese ist der Origi¬ 
nalmaus in jedem Fall vorzuzie¬ 
hen, da Sie erstens besser in der 
Hand liegt und zweitens mit einem 
Preis von rund 90 Mark sehr preis¬ 
wert ist. Natürlich kommen aber 
auch die Analog-Joystick-Fans 
nicht zu kurz. Mit dem »Delta« von 
Voltmace können Sie ab sofort mit 
einem Joystick den Mauspointer 
führen. Leider ist dieser Stick nicht 
besonders präzise und liegt auch 


Eingabegeräte 

Wer viel spielt, kommt um einen Joystick kaum 
herum. Leider bietet der Archimedes 3000 im Ge¬ 
gensatz zum A3010 keine genormten Joystick- 
Ports. Mit einem Interface kein Problem. 


Joystick-Interfaces, Muse und Trackballs 

Name 

Preis 

Art 

Bezugsquelle 

LogikJoy 

90 Mark 

Joystick-Interface 

LogicJoy, 

Vertical Twist 

89 Mark 

Joystick-Interface 

Hiddenhausen 
GMA, Hamburg 

Marcus Track¬ 
ball 

169 Mark 

Trackball 

Fachhändler 

Logitech Track- 
man 

259 Mark 

Minitrackball 

Fachhändler 

Voltmace 

Mouse Elimina- 
tor 

90 Mark 

Mausersatz 

Fachhändler 

Voltmace Delta 

100 Mark 

Analog-Joystick 

GMA 

Cläres Micro- 
Maus 

90 Mark 

Maus 

Fachhändler 

Archimedes 

Maus 

199 Mark 

Maus 

Fachhändler 



Das LogikJoy-lnterface: sehr preiswert und äußerst kompatibel 



Die Maus von Cläres ist trotz 
der hohen Qualität der mit¬ 
gelieferten Originalmaus eine 
sinnvolle Investition 

nicht gut in der Hand. Da ist man 
mit dem Trackball von Marcus 
schon wesentlich besser, wenn 
auch teurer dran. Einfach auf den 
Tisch gestellt und mit dem leicht¬ 
gängigen Ball losgelegt. Der 
Trackball ist besonders gut verar¬ 
beitet, leider sind die Buttons alles 
andere als ergonomisch angeord¬ 
net. Mit der Clares-Maus sind die 
Mäusefans sicher am besten be¬ 
dient. Der Marcus-Trackball und 
der Delta rangieren auf den näch¬ 
sten Plätzen. Spiele-Freaks kom¬ 
men um das LogikJoy ohnehin 
nicht herum. 



Der Marcus-Trackball ist 
sehr robust verarbeitet 





'tißvi’fretiyt diesen Pneto? 


Die 3.5" und 5.25" externen Laufwerke für den 
Archimedes. 

Die Laufwerke sind alle mit durchgeführtem Floppybus 
versehen, das ermöglicht Ihnen den Anschluß von bis zu 
drei(!) Geräten hintereinander. Die Laufwerke passen an 
alle Acorn Archimedes (A3000, A4000, A5000, 3er, 4er 
und 5er-Serie). 
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Intelligent Data Systems 
Hard- und Software 


Wir laden Sie gerne zu einem Besuch in unserem 
PROFI-Lager ein, damit sie sich selbst von der 
VBrkaufsraum: Leistungsfähigkeit der ACORN-Rechner über- 

fSS^MAckesheim zeugen können. Wir bieten Ihnen Computer und 
Er, in 62 26) 6 05 88 Zubehör: von A3000 über Festplattensysteme bis 
Fax(0 62 26) 6 06 88 UNIX-Workstations. 
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Spielen mit dem Archimedes 


Fast jeder beginnt seine Karriere auf dem Computer mit dem Spielen, denn 
Musik, die bunten Objekte auf dem Bildschirm und die Action 
eines Games hat magische Anziehungskraft. Ob es auch Spiele für den 
Archi gibt, werden wir häufig gefragt. Und ob! 


von Jörn-Erik Burkert 


D er Spielesektor hat sich, seit 
es den Archimedes gibt, 
ständig weiterentwickelt und 
verändert. Am Anfang codeten ei¬ 
nige Freaks für den schnellen 
Computer einige Spiele, die sich 
an bekannten Vorbildern orientier¬ 
ten. Führend dabei ist das Soft¬ 
ware-Label »4th Dimension«. In 
den letzten Jahren haben einige 
renommierte Firmen den RISC- 
Rechner für sich entdeckt und wei¬ 
tere Umsetzungen bekannter Hits 
realisiert. An der Spitze der Ent¬ 
wicklung steht das britische Soft¬ 
warehaus Krisalis und andere Fir¬ 
men wie Domark ziehen nach. Hits 
wie »Lemmings« und »Elite« sind 
nur zwei Beipiele für sehr gute 
Archimedes-Versionen. 

In unseren Tests blieben aus 
Platzgründen Games, wie bei¬ 
spielsweise die Adventure »Hosta- 
ges« und »Iron Lord«, das Ballerga¬ 
me »Blow Pipe« oder der Logical- 
Clone »Bambuzzle« auf der 
Strecke. In der Marktübersicht ha¬ 
ben wir aber alle uns bekannten 
Spiele zusammengetragen. Natür¬ 
lich erheben wir keinen Anspruch 
auf Vollständigkeit, da der Markt 
dynamisch ist und in Großbritan¬ 
nien laufend Games für den Archi¬ 
medes erscheinen. Wer Fragen 
hat, wendet sich am besten an Uf- 
fenkamp Computersysteme (s. 
Händlerführer S. 49). Eine gute 
Kaufhilfe für Archi-Games ist das 
Disketten-Mag »ArcGames«, das 
von Matthias Seifert herausgege¬ 
ben wird. Mehr darüber in der 
Clubecke dieses Magazins. 


Spielezukunft 


ger«, der Bitmap-Brothers-Knüller 
»Speedball 2«, »Star Trek« das 
Spiel zum Kultfilm und die beiden 
Sim-City-Derivate »Sim Earth« und 
»Sim Ant«. Der Hewson-Hit »Para- 
droid« ist im Gespräch und Insider 
munkeln über eine spezielle Uri- 
dium-Version für den Archi. Es ist 
also viel für das Stiefkind der Com¬ 
puterszene geplant und man muß 
abwarten, was sich in der Spiele¬ 
szene tut. Das hängt natürlich 


auch von der Akzeptanz des Archi 
auf dem Markt ab. 


Unsere Spielewertung 


Bei der Bewertung der getesten 
Games kam es uns darauf an. her¬ 
auszufinden, wie es mit der Grafik, 
dem Sound, der Musik und dem 
Spielspaß steht. Die Wertungen für 
Optik und Akustik kamen nach rein 
subjektiven Gesichtspunkten zu¬ 


stande und wurden nicht von den 
technischen Möglichkeiten des Ar¬ 
chimedes abhängig gemacht. Die¬ 
ser Punkt spiegelt sich im Archi- 
medes-Faktor wider. Dort bewer¬ 
ten wir, wie gut die Teams den Ar¬ 
chi auslasten und wo die Program¬ 
mierer mit ihren Games an die 
Grenzen des Machbaren stoßen. 
Ebenso haben wir den Spielespaß 
(Suchtfaktor) unabhängig von den 
anderen Wertungen bestimmt, 
denn es gibt Spiele, die auch ohne 
bombastischen Sound und Grafik 
den Spieler fazinieren. Ein Bei¬ 
spiel dafür »Cataclysm«. Der 
Suchtfaktor war dann auch der 
ausschlaggebende Punkt für die 
Gesamtwertung. Die Bewertun¬ 
gen wurden im Autorenteam aus¬ 
diskutiert, wobei es heiße Debat¬ 
ten gab. Für die Hits der Redaktion 
gibt es das goldene »A«, das für 
»Archimedes - Alltime Classic« 
steht und eine besondere Aus¬ 
zeichnung für die Spiele ist. 






Noch mehr Lemmings sind im Anmarsch 


Müf 

W'ir* 



Bei der schon recht beachtli¬ 
chen Zahl von mehr als 80 Games 
soll es nicht bleiben. Für die nahe 
Zukunft sind einige erfolgverspre¬ 
chende Titel geplant. Krisalis ar¬ 
beitet momentan an der Umset¬ 
zung des Gremlin-Hits »Lotus 
Esprit Challenge« und hat auch ein 
Team am Strategie-Knaller »Popu- 
lus« sitzen Außerdem gibt’s mit 
»Oh no! More Lemmings!« Nach¬ 
schub für die Fans der kleinen stör¬ 
rischen Nager. Für Strategiefans 
soll es »Sim City« und »Hero 
Quest« geben Außerdem stehen 
auf der Liste der Umsetzungen der 
Flipper »Pinballdreams«, der Po- 
pulous-Nachfolger »Powermon- 



Der Lotus Esprit ist auf 
der Straße ein 
Traumwagen und auf 
dem Archimedes bald 
Wirklichkeit 
Iron Lord entführt den 
Spieler in mittel¬ 
alterliche Orte 


Wie auf anderen Systemen ist Lotus optisch sehr gut 
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Bambuzzel hat viele 
Parallelen zu Logical 
von Rainbow Arts 


| Marktübersicht Archimedes-Spiele 

P Spiel 

Art 

Preis 

Aggressor 

Action 

45,- 

Air Supremacy 

Action 

79.- 

Alice in wonderland 

Adventure 

99,- 

Aliped 

Adventure 

35.- 

Apocalypse 

Ballerspiel 

89,- 

Are Pinball 

Flipper 

79,- 

Ballarena 

Break Out 

69,- 

Bambuzzle 

Denkspiel 

69,- 

Black Angel 

Action 

100 ,- 

Blaston 

Ballerspiel 

69.- 

Blitz 

Action 

79,- 

Blow Pipe 

Ballerspiel 

65,- 

Boxing Manager 

Simulation 

79,- 

Break 147 & Superpool 

Billard 

79.- 

Bubble Fair 

Geschicklichkeit 

69,- 

Cartoon Line part one 

Geschicklichkeit 

79.- 

Cataclysm 

Ballerspiel 

79,- 

Caverns 

Adventure 

59,- 

Championship Squash 

Sport 

79,- 

Chess 3D 

Schach 

75.- 

Chocks Away 

Flugspiel 

79,- 

Chocks Away Extra Mission 

Mission-Disk 

69,- 

Chopper Force 

Simulation 

109,- 

Chuck Rock 

Jump’n’Run 

79,- 

Colony Rescue 

Adventure 

35,- 

Colour Tetris 

Denkspiel 

20 ,- 

Conquerror 

Ballerspiel 

68 ,- 

Cops 

Adventure 

59.- 

Corruption 

Adventure 

79,- 

Cyber Chess 

Schach 

179.- 

Drop Ship 

Geschicklichkeit 

69,- 

Enter The Realm 

Jump'n'Run 

79.- 

E-Type-Comp. 

Autorennen 

129,- 

E-Type-Designer 

Spiele-Tool 

49,- 

E-Type 100 Extra Bahnen 

Extra Level 

49,- 

Elite 

Simulation 

129,- 

Fish 

Adventure 

79.- 

Fine Racer 

Rennspiel 

69.- 

Right Simulator Toolkit 

Simulation 

159,- 

Gods 

Action 

79,- 

Gumshoes 

Adventure 

79,- 

Holed Out Golf 

Sport 

69,- 

Holed Out Designer 

Sport 

59,- 

Holed Out Extra Bahnen 1 

Sport 

59,- 

Holed Out Extra Bahnen 2 

Sport 

59,- 

Interdictor 2 

Flugspiel 

129,- 

Iron Lord 

Adventure 

69,- 

Jahangier Khan Squash 

Sport 

79.- 

James Pond 

Jump’n’Run 

79.- 

Kalaha 

Denkspiel 

O.A. 

Kerbang 

Geschicklichkeit 

52.- 

Karma ao 

Flugtrainer 

99,- 

Lemmings 

Denkspiel 

79,- 

Mad Prof. Mariarti 

Jump'n’Run 

79.- 

Manchester United Europe 

Sport 

79.- 

MiG 29 

Flugsimulation 

119,- 

MiG 29 Fulerum 

Flugsimulation 

139,- 

Nebulus 

Denkspiel 

76.- 

Nevryon 

Ballerspiel 

69,- 

Nevryon 2 

Ballerspiel 

O.A. 

No Excuses 

Strategiespiel 

79,- 

Pacmania 

Action 

69.- 

Pandoras Box 

Adventure 

79.- 

Pipemania 

Denkspiel 

79,- 

Poizone 

Denkspiel 

69.- 

Powerband 

Autorennen 

79.- 

Repton 3 

Ballerspiel 

59.- 

Rockfall 

Geschicklicht 

59,- 

Saloon Cars 

Autorennen 

79.- 

Saloon Cars Extra-Kurse 

Autorennen 

49,- 

Starch 

Act Ion 

45.- 

Superior Golf 

Sport 

79.- 

SWIV 

Ballerspiel 

79.- 

Tactic 

Denkspiel 

69.- 

Terramex 

Action 

79.- 

The Guild of the Thieves 

Adventure 

79.- 

The Legend of the lost Temple 

Jump'n’Run 

79.- 

The Pawn 

Adventure 

79.- 

Thing of Darkness 

Rollenspiel 

99.- 

Twin Worlds 

Jump’n'Run 

59.- 

World Scape 

Simulation 

68 . 

Wimp Game 

Adventure 

69,- 

X-Fire 

Actlon 

75.- 

Zarch 

Flugspiel 

69. 
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UMFRAGE 


Machen Sie mit! 

Sie halten das erste Acorn-Archimedes-Sonder- 
heft in Händen. Damit wir weitere Hefte noch bes¬ 
ser machen können, brauchen wir Sie! Um Sie und 
Ihre Meinung kennenzulernen, haben wir nachfol¬ 
gend einige Fragen zusammengestellt. Nehmen 
Sie kein Blatt vor den Mund, und sagen Sie uns of¬ 
fen, was Sie vom Archimedes-Magazin halten. Als 
kleines Dankeschön für Ihre Mühe gibt es aus allen 
getesteten Spielen drei Spiele zu gewinnen. 


1. Welchen Computer besitzen Sie/wollen Sie in den nächsten 
zwölf Monaten kaufen? 


Archimedes 3000 

besitze ich 

01 □ 

will ich 
kaufen 

□ 

Archimedes 3010 

02 □ 

□ 

Archimedes 5000 

03 □ 

□ 

Commodore 64 

04 □ 

□ 

Commodore 128 

05 □ 

□ 

Amiga 500 

06 □ 

□ 

Amiga 600 

07 □ 

□ 

Amiga 2000 

08 □ 

□ 

Amiga 3000/4000 

09 □ 

□ 

PC 286/386/486 AT 

10 □ 

□ 

Atari ST/Falcon 030 

11 □ 

□ 

Spielekonsole (Sega/Nintendo) 

12 □ 

□ 

2. Welches Peripheriegerät besitzen Sie bzw. wollen Sie in den 

nächsten zwölf Monaten kaufen? 

Monochrommonitor 

besitze ich 

01 □ 

will ich 
kaufen 

□ 

Farbmonitor 

02 □ 

□ 

Festplatte 

03 □ 

□ 

Floppylaufwerk 

04 □ 

□ 

Modem 

05 □ 

□ 

Wechselfestplatte 

06 □ 

□ 

Optische Platte 

07 □ 

□ 

CD-ROM 

08 □ 

□ 

Nadelmatrixdrucker 

09 □ 

□ 

Tintenstrahldrucker 

10 □ 

□ 

Laserdrucker 

11 □ 

□ 

Scanner 

12 □ 

□ 


4. Wie stufen Sie sich, ganz grob gesehen, im Bereich Compu¬ 
ter und Computertechnik selbst ein? 

01 □ Anfänger, ganz wenig Vorkenntnisse 
02 □ Anfänger mit Grundkenntnissen 
03 □ Fortgeschrittener 

04 □ Ambitionierter/Erfahrener Fortgeschrittener 
05 □ Profi/Spezialist 


Editorial 

Geschichte des Archimedes 
RISC - Was ist das? 
Vorstellung der Systeme 
Platinenübersicht 
Vergleichstest der Systeme 
Aufbau und Anschluß 
Erste Schritte 
Empfohlenes Zubehör 
Literatur 

Fragen und Antworten 
Basic-Programmierung 
Assembler-Programmierung 
Festplatten 

Speichererweiterungen 

Scanner/Digitizer 

SCSI-Erweiterungen 

Marktübersicht Hardware 

Grafikkarten 

Monitore 

Sound Hardware 

Sound/Midi Software 

CAD 

Public Domain 
Software-Extra 
Programmiersprachen 
DTP 

Datenverwaltung 

Textprogramme 

Marktübersicht Software 

Emulatoren 

Grafik 

Spieletests 

Joystick-Interfaces 

Marktübersicht Spiele 

Umfrage 

Clubs 

So gehts weiter 


Heft im einzelnen? 
mittel schlecht 

□ □ 

02 □ □ □ 

03 □ □ 

04 □ □ 

05 □ □ □ 

06 □ □ □ 

07 □ □ □ 

08 □ □ □ 

09 □ □ □ 

10 □ □ □ 

11 □ □ □ 

12 □ □ 

13 □ □ o 

14 □ 

15 □ □ □ 

16 □ □ □ 

17 □ □ □ 

18 □ 

19 □ □ 

20 0 □ □ 

21 □ □ □ 

22 O □ □ 

23 □ □ □ 

24 □ □ □ 

25 □ □ □ 

26 O □ 

27 O □ 

28 □ □ 

29 □ □ 

30 O 

31 □ □ □ 

32 □ □ □ 

33 □ □ 

34 □ □ □ 

35 □ □ □ 

36 O □ 

37 □ □ 

38 □ □ □ 


5. Wie fanden Sie die Artikel in diesem 

gut 

oi □ 


6. Wieviel würden Sie für ein regelmäßiges Archiheft ausge¬ 
ben? 

bis_Mark 


3. Was machen Sie mit 


Textverarbeitung 

DTP 

Datenverwaltung 

Spielen 

Programmieren 

Grafik/Zeichnen 

Musik/Midi 

Datenfernübertragung 
Lernprogramme 
Kaufm. Anwendung 
Messen-Steuern- 
Regeln 

Elektronik bauen 
Btx 


Ihrem Computer? 



manch¬ 


Tendenz 

7. Wie oft sollte Ihrer Meinung nach ein Acorn-Archimedes- 

oft 

mal 

nie 

mehr 

weniger 

Magazin erscheinen? 



oi O 

□ 

□ 

□ 

□ 

oi □ monatlich 

04 □ 

zweimonatlich 

02 □ 

□ 

□ 

□ 

□ 

02 □ vierteljährlich 

05 □ 

halbjährlich 

03 □ 

□ 

□ 

□ 

□ 

03 □ jährlich 

06 □ 

gar nicht mehr 

04 □ 

□ 

□ 

□ 

□ 




05 □ 

□ 

□ 

□ 

□ 

8. Wie alt sind Sie? 



06 □ 

□ 

□ 

□ 

□ 




07 □ 

□ 

□ 

□ 

□ 

9. Geschlecht? 



08 □ 

□ 

□ 

□ 

□ 

oi □ männhcn 

02 □ 

weiblich 

09 □ 

□ 

□ 

□ 

□ 




10 □ 

□ 

□ 

□ 

□ 

Name: 



11 □ 

□ 

□ 

□ 

□ 

Straße: 



12 □ 

□ 

□ 

□ 

□ 




13 □ 

□ 

□ 

□ 

□ 

Ort: 




m 
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von Arn d Wangier _ 

B eim Archimedes ist es fast un¬ 
möglich in eine ähnliche Ano¬ 
nymität abzurutschen wie bei 
einem PC oder einem Amiga Da¬ 
zu gibt es einfach viel zu wenig ver¬ 
kaufte Systeme Andererseits ist 
der Archimedes eine so traumhaft 
gute Maschine, daß es schon be¬ 
sondere Menschen sind, die sich 
einen zulegen Zugegeben, etwas 
Mut gehört schon dazu, einen 
Computer zu haben, für den es 
nicht an jedem Kiosk Software 
gibt Dafür ist es aber auch kein 
Problem, mit jedem Archimedes- 
Besitzer in Kontakt zu treten: Feste 
und gute Freundschaften haben 
sich so schon gebildet, und es wer¬ 
den immer mehr. 

Die Archibrothers 


Der Archibrothers-Clubs ist nun 
schon zwei Jahre alt und wurde 
von Frank Kipp gegründet Die 
Archibrothers veranstalten regel¬ 
mäßig in Oerlinghausen Rechner¬ 
treffen, zu denen natürlich alle 
Archi-interessierten herzlich ein¬ 
geladensind Ein wichtiger Termin 
m diesem Zusammenhang ist die 
7 Computer & Video-Börse im Bür¬ 
gerzentrum, Neue Vahr von 9 Uhr 
bis 17 Uhr. Dort wird der Club sein 
zweijähriges Bestehen gebührend 
feiern Gezeigt wird eine eigene 
Robotersteuerung am Archime¬ 
des, den HCCS s/w-Digitizer, DTP 
am Archi und andere Produkte. Ein 
weiterer Termin: Die Archibrothers 
veranstalten ein Animationswett¬ 
bewerb Mitmachen kann jeder, 
der eine Filmsequenze herstellt. 
Der Film kann bis zu 4 MByte Spei¬ 
cher und Diskette oder Festplatte 
beanspruchen Folgende Punkte 
sollten beachtet werden: Das De¬ 
mo sollte ohne zusätzliche Hard¬ 
ware (Grafikkarte) oder Software 
(z.B. Render Bender) eigenständig 
ablaufbar sein. Demos mit mehr 
als 40 Prozent Scrolltext können 
nicht teilnehmen (Einsendeschluß 
ist der 31.12.92). 

Als Clubmitglied erhält man re¬ 
gelmäßig (wie oft ist allerdings 
nicht bekannt), die Clubzeitschrift 
MIPS, die zwar relativ einfach auf 
rund zwölf Seiten produziert wird, 
aber trotzdem ziemlich informativ 
•st. Der Preis von 3,50 Mark für ein 
Einzelheft scheint allerdings mehr 
Qine freiwillige Spende als ein rea- 
"stischer Preis zu sein. Parallel 
zum MlPS-Magazin wird ein PD- 
wskettenmagazin herausge- 
Dracht mit neuester PD-Software 
und Spieledemos 
Archibrothers 


neideweg 12 
l 0 , 11 0er l'nghausen 3 
Tel 05202/7573 


ArcGames 

istl fC( ^ ames von Mal,hias Seifert 
sich!! D,sket ‘enmagazin. das es in 
hat. Man kann es in zwei ver- 


Halb Freunde! 

Gerade für Computer, die es noch nicht bei jedem 
Discounter gibt, ist der Kontakt zu anderen Usern 
sehr wichtig. In der Welt des Archis findet man ge¬ 
rade deshalb schnell Freunde und Leute, die einem 
helfen; man muß nur wissen wo. Die wichtigsten 
Adressen finden Sie hier. 



Das Titelbild von ArcGames kann sich wirklich sehen lassen 



Bei den Testberichten wird natürlich viel mit Fenstern gearbeitet 


schiedenen Versionen bekom¬ 
men: Einmal nur die Info ohne 
spielbare Demos und einmal mit 
mehreren Spieledemos Das Abo 
für die Vollversion kostet 30 Mark 
für sechs Ausgaben Das Magazin 
ist professionell und grafisch sehr 
gut gestaltet gemacht. Es teilt sich 
wie eine normale Zeitschrift in ver¬ 
schiedene Rubriken mit Aktuel¬ 
lem, Tests, Tips und Lesestoff. Bei 
Tests von Software kann man sich 
beispielsweise eine Bildschirm¬ 
hardcopy ansehen, um den per¬ 
fekten Eindruck zu bekommen. 
Natürlich gibt es auch ein tolles 
Titelbild und verschiedene Logos. 


Alles in allem also sehr informativ 
und nützlich. Einziger Nachteil: 
Man kann es nicht auf dem Klo le¬ 
sen. 

Weitere Infos: 

ArcGames 
Matthias Seifert 
Hauptstr. 42 
8741 Oberfladungen 

lArcTreff 

!ArcTreff ist, kurz gesagt, ein 
Clubtreffen ohne Club. Zu lArcTreff 
kommen Archimedes-Besitzer aus 
weiten Teilen Deutschlands und 
den Niederlanden, Mitglieder der 


Clubs Archibrother JLACD und 
G AG und auch einige Acorn- 
Händler. Es kommen aber auch 
Leute zu lArcTreff, die sich die 
Acorn-Computer einfach ansehen 
wollen. Bei den Treffen zeigen die 
Teilnehmer Soft- und Hardware, 
die sie gekauft oder selbstent¬ 
wickelt haben. Kontakte können 
geknüpft, Fragen zur Soft- und 
Hardware können gestellt und be¬ 
antwortet werden Jeder, der sei¬ 
nen Rechner mitbringen will, kann 
dies gern tun, es sollte nur an 
Mehrfachsteckdosen gedacht wer¬ 
den Der Eintritt zum lArcTreff ko¬ 
stet 2,50 Mark. Das Treffen findet 
am 2. Samstag der Monate Fe¬ 
bruar, April, Juni, August. Oktober, 
Dezember von 14 Uhr bis 19 Uhr im 
Falkenheim, Wattenscheider Str. 
36, 4300 Essen-Kray statt. Weitere 
Informationen gibt’s bei. 
lArcTreff 

Holger Palmroth 
Steeler Str. 438 
4300 Essen 1 
Tel. 0201/267437 

GAG - German 
Archimedes Group 

Zweck der GAG ist das Zusam¬ 
mentragen von Tips & Tricks, Infor¬ 
mationen, Hilfestellung bei allen 
möglichen Problemen, Erstellen 
von Hard- und Software für Acorn- 
Archimedes-Rechner. Beschaf¬ 
fung von Software, Aufbau einer 
Programmbibliothek, Organisa¬ 
tion von Sammelbestellungen zu 
besonders günstigen Konditionen. 

Die GAG tauscht selbstge¬ 
schriebene Programme. Gute Pro¬ 
gramme können über den Club an 
Mitglieder verkauft werden. Eine 
spezielle Softwaregruppe inner¬ 
halb der GAG ist in Planung, um 
besonders hochwertige Software 
unter einem gemeinsamen Label 
zu verbreiten. Die GAG hat auch ei¬ 
ne eigene Clubzeitschrift: Die 
GAG-News. Sie erscheinen etwa 
achtwöchentlich. Darin stehen Be¬ 
richt über alles, was dem GAG 
über Archimedes-Rechner in die 
Finger bzw. vor Augen kommt. Ei¬ 
nen festen Mitgliedsbeitrag gibt es 
nicht, allerdings sollten alle GAG- 
Mitglieder ein Guthaben beim 
GAG haben, von dem dann immer 
der für Clubzeitschrift und andere 
Leistungen fällige Betrag abge¬ 
bucht werden kann. Das Guthaben 
sollte nicht unter 12 Mark fallen. 
Die Entstehungsgeschichte des 
Clubs ist relativ interessant, aber 
darüber sollte man sich bei einem 
persönlichen Besuch selbst ein 
Bild machen Weitere Infos gibt’s 
bei: 

Herber zur Nedden 
Alte Landstraße 21 
2071 Siek 
Tel. 04107/9900 
oder 

Olaf Krumnow 
August-Bebel-Str 102c 
2050 Hamburg 80 
Tel. 040/7219287 


Habe 
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So geht's weiter... 


von Peter Klein 


D ie größten Schwierigkeiten 
hat ein neuer Rechner immer 
mit der Akzeptanz des Käu¬ 
fers, die wiederum von Meinungs¬ 
machern wie Zeitschriften und an¬ 
deren Medien abhängt. Bereits 
10000 bis 15000 Besitzer des briti¬ 
schen Rechenkünstlers 
haben trotz 





on Haroitc ' / s / /» * I- 


Sie haben bereits 
einen Archimedes oder 
wollen sich einen kaufen? Dann 
brauchen Sie fundierte Testberichte 
über Soft- und Hardware und natürlich das 
aktuellste über neue Mitglieder in 
der Archimedes-Familie. 


terstützung 


akuten 
Infor¬ 
mations¬ 
mangels 
mutig zuge¬ 
griffen. 

Um Sie mit Ih¬ 
rem neuen Ar¬ 
chimedes nicht 
weiterhin alleine- 
zulassen, bedarf es 
vieler Informationen 
und noch mehr Un- 
Die vorliegende Son¬ 


derpublikation ist ein erster Schritt 
in diese Richtung Sollte der Archi¬ 
medes im neuen Preisgewand er¬ 
wartungsgemäß auch in Deutsch¬ 
land einschlagen, der Background 
für weitere Titel also gegeben sein, 
können Sie sich auch in Zukunft 
auf ausführliche Informationen 
freuen. Ob das ein eigenes Maga¬ 
zin, Beileger in einer anderen Zeit¬ 
schrift oder weitere Sondertitel 
sein werden, steht derzeit noch in 
den Sternen. In jedem Fall werden 
wir Sie aber in unserem Magazin 
»64’er« auch weiterhin auf dem lau¬ 
fenden halten 

Um unsere Entscheidung weite¬ 
rer. zukünftiger Schritte zu erleich¬ 
tern, schreiben Sie uns Ihre Mei¬ 
nung. Unsere Adresse lautet: 


Markt & Technik 
64’er-Redaktion 
Stichwort: So geht’s weiter... 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 


Übrigens: Die Leserumfrage in 
der Clubecke wurde für diesen 
Zweck extra ins Leben gerufen. 
Einfach ankreuzen, ein paar per¬ 
sönliche Daten eintragen und los¬ 
schicken 


Aktuell 


lost Minute 


Alljährlich steht die Acorn-User-Show in London im 
Mittelpunkt der Acorn-Interessierten. Auf einer rie¬ 
sigen Fläche stellen alle Hersteller mit Rang und 
Namen ihre neuen Produkte der breiten Öffentlich¬ 
keit vor. 


von Guido und Peter Klein 


D a der Termin der User-Show 
für diese Ausgabe fast zu 
spät war, können wir Ihnen 
nur eine Neuigkeit von hunderten 
vorstellen, die in letzter Sekunde 
von Klein Computer per Fax in der 
Redaktion eintraf. Eine neue Gra¬ 
fikkarte »G8« für alle Archimedes- 
Rechner wurde vorgestellt. Diese 
Karte bietet zu einem Preis von um¬ 
gerechnet 600 Mark viel Leistung 
für vergleichsweise wenig Geld. 
Eine 24-Bit-Palette (also 16,7 Mil¬ 
lionen Farben) peppen die serien¬ 
mäßigen 4096 Farben des Archi¬ 
medes nochmal ordentlich auf. 
Portrait-Monitore werden unter¬ 
stützt. Der HiRes-Mono-Modus 
(1280 x 1024 Punkte bei 2 Farben) 
wird mit der Karte 16farbig. Stan¬ 
dard 15-pol-Anschlüsse für Multi- 
Sync- und ein 9-pol-Anschluß für 
ältere VGA-Monitore sind neben 


einem 512 KByte großen Video- 
RAM auf der Karte integriert. Die 
Auflösungen im Überblick: 


1280x1024 

16 Farben 

1152 X 

900 

16 Farben 

1152 x 

848 

16 Farben 

1024 x 

768 

16 Farben 

000 x 

600 

256 Farben 

768 x 1024 

16 Farben 

800 x 

300 

65000 Farben 

576 x 

400 

65000 Farben 

640 x 

256 

65000 Farben 


Durch die Karte wird der interne 
VIDC entlastet und die Arbeit da¬ 
mit erheblich beschleunigt. Alle 
Modi werden in höheren Bildwie¬ 
derholungsfrequenzen dargestellt 
als bisher gewohnt. So liegt z.B. 
die höchste Qualität immer noch 
bei 60 Hz und die Auflösung 1024 
x 768 Pixel bei flimmerfreien 70 Hz. 
Eins gibt es allerdings noch zu be¬ 
achten: die neue Karte läuft weder 
am A3010, A3020, A4000 noch am 



A4 Portable. Außerdem ist RISC- 
OS 3.1 zum Betrieb notwendig. 
Eine unnötige Einschränkung. 

C64-Emulator 

Auch vom C64-Emulator gibt es 
etwas neues. Das Floppy-Interface 
ist mittlerweile fertig und erlaubt 
es, die Floppy 1541 am parallelen 
Bus des Archimedes zu betreiben 
Der Emulator läuft auf dem Archi¬ 
medes in verblüffenden Ge¬ 
schwindigkeiten. Im optimalsten 
Fall hat der ARC64 290 Prozent der 
C64-Origmalgeschwindigkeit auf 
einem A5000. 140 Prozent auf ei¬ 
nem A4000 und 90 Prozent auf ei¬ 
nem A3000. Normalerweise wer¬ 
den allerdings die Geschwindig¬ 
keiten bei 200 Prozent (A5000), 115 
Prozent (A4000) und 85 Prozent 
bei einem A3000 liegen Die Gra¬ 


fikroutinen sind fertig, d.h. der 
Emulator beherrscht hochauflö¬ 
sende Grafik (320 x 200 Pixel) 
ebenso wie geänderte Zeichensät¬ 
ze und Multicolor-Bilder (160 x 200 
16 Farben). Probleme gibt es im¬ 
mer noch mit dem SID. Der schwie¬ 
rigste aller zu emulierenden Chips 
verweigert bislang hartnäckig sei¬ 
nen Dienst. Ähnlich sieht’s mit den 
Sprites aus. Zwei Varianten gibt es 
derzeit, die erste multiplexed den 
Hardware-Sprite des Archimedes, 
ist dadurch sehr schnell, die Spri¬ 
tes flackern dann allerdings ein 
wenig. Die zweite emuliert die acht 
Sprites korrekt, braucht dafür aber 
erheblich mehr Zeit Welche Va¬ 
riante im späteren Produkt Anwen- 
düng findet, ist derzeit noch unklar. 
Gegen Ende des Jahres wird d 
Emulator dann wahrscheinlich 
endlich fertiggestellt sein. (P 
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DIE EG-GESUNDHEITSMINISTER 


GEFÄHRDET 


RAUCHEN 


o 

Lucky Strike. Sonst nichts. 


FILTERS 


DieEG^esundheilsministef: Rauchen oetahrdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zioarette dieser Marke enthält 1,0 mo Nikotin und 13 mo Kondensat (Teer) (Durchschnittswerte nach ISO) 





























Netzwerk- Schnittstelle, 104-Tasten- BS, frei 
Keyboard (deutsch), 3-Knopf-Maus, programmierbar imd 
Benutzerhandbuch und Basic- Lern- beinhaltet Command Line 
Buch (deutsch) Betriebssystem: RISC Interpreter. Software: Textverarbei- 
OS 2.0, multitasking, grafische Benut- tung, Vektor-Grafik imd Pixel- Grafik- 
zer- Oberfläche mit Fenster-Maus- Programm, Musik-Sequenzer, mehrere 
und-Klick-Teehnik, modular, befindet Spiele, Programmmier-Tools, ECO- 
sich im 512 KB ROM, benutzt CMOS NET-Netzwerk- Software, Basic Inter- 
RAM zum Abspeichem von individuel- preter und In-Line- Assembler, dazu 
len Konfigurationen, emuliert andere deutsche Anleitungen. 


Acom “ -Kompatibilität 
Der A3000 verarbeitet, 
liest, schreibt und 
formatiert alle 
wichtigen Formate 


Acom Deutschland 

Postfach 76 04 22 2000 Hamburg 76 

Tel: 040 - 251 24 16 Fax:040-250 26 60 
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Diese winzigen Bausteine 
sind Tastaturtreiber bzw. -decoder. Von 
ihnen hangt also die 
Funktion des Keyboards ab. 


Der MausanschluB ist kaum 
zu erkennen. Er befindet sich 
unter dem Gehäuse. 


Der Joystick-Adapter 
kommt von LogikJoy und ^ 
ermöglicht den Anschluß 
normaler Joysticks an 
den Archi. Dieses Interface wird 
auf den Econet-Steckplatz 
(Netzwerkadapter) gesteckt. 


Platinenübersicht 


von Peter Klein und 
Hans-Jürgen Humbert 

I n unserer Platinenübersicht zei¬ 
gen wir Ihnen klipp und klar, 
welche Bausteine für was zu¬ 
ständig sind - also Finger weg vom 
Schraubenzieher. 

Wer noch genauere Informatio¬ 
nen braucht, kann sich direkt an 
die GMA, Hamburg (Adresse s. 
Händlerübersicht S 49) wenden 


Mit diesem Akku werden das CMOS-RAM und 
die Echtzeltuhr gespeist 


Kaum zu glauben: Dieser 16 mm 2 
kleine Winzling Ist die Echtzelt¬ 
uhr. Er wird von 

dem Quarz (direkt darunter) mit dem 
richtigen Takt versorgt. 


Das ROM ist Je nach Version 
512 KByte (RISC-OS 2) 
oder 2 MByte (RISC-OS 3) 
groß. In unserem Fall I»* d® r 
Archlmedes bereits mit 

den neuen ROMs ausgerüstet. 


Richtige Computer-Freaks kennen Ihren Rechner in- und 
auswendig. Damit auch Sie ein Wörtchen mitreden können, 
haben wir für Sie einen genauen Blick unter das 
Plastikkleid des Archimedes geworfen. 


Das SCSI-lnterface wurde von 
uns nachträglich eingebaut. Damit 
kann der Archimedes auch SCSI- 
Gerate (z.B. CD-ROM. Festplatten 
o.ä.) benutzen. 


Dieser Mikrocontroller (8051) ersetzt einen 
kompletten Mikrocomputer. Er greift 
dem ARM hilfreich unter die Arme. 


sys 


E M 



Der Input/Output-Controller 
(IOC) ist, wie der Name schon sagt, 
für alle Ein- bzw. Ausgaben 
verantwortlich 


Die Floppy kann Je 
nach Modell bis zu 
1,6 MByte Daten auf 
Diskette bannen. 
Beim A3000 sind 
es normalerweise 
»nur« 800 
KByte. 


Der VIDC ist für Grafik und 
Sound zuständig. Er 
sitzt unter der 
Floppy. 


Eine 3-MByte-RAM- 
Karte In SIM-Technologie 
motzt den Archi auf 
insgesamt 
4 MByte auf 


Die Stereolautsprecher 
sind speziell für 
Monitorfans ohne Laut¬ 
sprecher geeignet 


Unterstützt wird 
er vom Memory- 
Controller (MC), 
der alles in der 
Hand hat, was 
mit Speicher und 
Adressierung zu 
tun hat 


Das Standard-RAM 
ist 1 MByte groß 


puffern insgesamt 24 ARM- 
Datenleltungen 


Der ARM-Prozessor (RISC-CPU) 
ist durch RISC-Technik besonders 
schnell. Er sorgt für die hohe 
Geschwindigkeit im Archimedes. 
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